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Tämän opinnäytetyön tarkoituksena oli kehittää monikansallisen WeLive-hankkeen toteutta-
man innovaatioalustan käytettävyyttä ja käyttökokemusta. WeLive-innovaatioalusta on verk-
kopalvelu, jonka avulla kansalaiset, julkihallinto ja yritykset voivat yhteiskehittää julkisia 
verkko- ja mobiilisovelluksia. Toimeksiantajana opinnäytetyölle toimi Laurea-ammattikorkea-
koulun WeLive-projektiryhmä, joka on yksi hankkeen pääpartnereista. Innovaatioalustan en-
simmäisen pilottivaiheen käytettävyysarvioinneissa alustasta löydettiin vakavia muutostar-
peita, joita tällä kehittämistyöllä pyrittiin korjaamaan. Korjausten toteuttamiseksi työlle ase-
tettiin kolme tavoitetta: laadulliset, ajalliset sekä henkilökohtaiset tavoitteet.   
 
Työn teoreettinen viitekehys muodostui käyttäjäkeskeisistä suunnittelumenetelmistä ja -peri-
aatteista, sekä käytettävyyden ja käyttökokemuksen määrittelystä ja evaluoinnista. Käyttö-
liittymän ulkoasu suunniteltiin visuaalisen suunnittelun perusperiaatteiden mukaisesti. 
 
Kehittämistyön luonne oli toiminnallinen, sisältäen laadullisen tutkimuksen elementtejä. 
Käyttäjäkeskeisistä suunnittelumenetelmistä käytettiin potentiaalisia käyttäjiä ilmentäviä 
persoonia sekä käytettävyystestiä. Kehittämistyö toteutettiin mallintamalla alustasta interak-
tiivinen prototyyppi käyttäen Axure RP-ohjelmaa sekä InVision-suunnittelualustaa. Prototyyp-
piin lisättiin myös sellaista sisältöä, jonka katsottiin tukevan potentiaalisten käyttäjien tavoit-
teita. Suunnittelu eteni käyttäjäkeskeisen suunnittelun prosessimallin mukaisesti iteroiden, 
kunnes sisältö ja käytettävyys olivat riittävän hyviä käytettävyystestiä varten. 
 
Käytettävyystestin tulokset osoittivat, että prototyypin käyttöliittymä koettiin käytettävyy-
deltään pääsääntöisesti selkeäksi ja loogiseksi sekä ulkoasultaan raikkaaksi, rauhalliseksi ja 
suunnittelutrendien mukaiseksi. Käyttökokemuksen osalta palvelua tuli kuitenkin vielä kehit-
tää. Tärkeimmät jatkokehitystä vaativat asiat olivat palvelukokonaisuuden yhtenäistäminen, 
joidenkin termien yksinkertaistaminen sekä palvelun toimintaperiaatteiden selkeyttäminen. 
Testikäyttäjät antoivat hyödyllisiä ehdotuksia palvelukokonaisuuden jatkokehittämisen tueksi. 
 
Kehittämistyön tulosta arvioitiin sille asetettujen tavoitteiden valossa. Käytettävyystestitulos-
ten lisäksi laadullista tavoitetta mitattiin sekä toimeksiantajan että WeLive-konsortion anta-
milla palautteilla. Vaikka ajallisista tavoitteista jäätiinkin jälkeen, toteutuivat tavoitteet ko-
konaisuutena. Sekä toimeksiantaja että WeLive-konsortio kokivat mallinnetun prototyypin sel-
keämpänä ja informatiivisempana, kuin hankkeen toteuttaman pilottiversion. Opinnäytetyö-
prosessi oli henkilökohtaisten tavoitteiden puolesta ammatillisesti erittäin opettavainen sekä 
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The objective of this Bachelor’s thesis was to develop the usability and the user experience of 
the innovation platform created by the multinational WeLive project. The WeLive innovation 
platform is a web service in which citizens, the public sector and companies are able to co-
create public web and mobile applications. The assignment for this thesis was given by the 
WeLive project team of Laurea University of Applied Sciences, which is one of the main part-
ners of the WeLive project. The usability evaluations arranged in the first pilot phase pointed 
out that there were some serious problems in the execution of the platform. In order to fix 
these, the development process was divided into three goals: qualitative, time-oriented and 
personal.  
 
The theoretical framework was formed using human-centred design methods and principles, 
in addition to the definition and evaluation of usability and user experience. The layout of 
the user interface was based on basic principles of visual designing.  
 
The nature of this development process was inherently functional, involving elements of qual-
itative research. The human-centred design methods applied were creating the personas that 
represent the potential users, and organizing the usability test. The development was exe-
cuted by modeling an interactive prototype of the platform using both Axure RP and InVision. 
More content was also added to the service in order to help potential users to reach their 
goals. The development process proceeded according to the model of a human-centred design 
process by iterating until the content and the usability of the prototype were good enough for 
a usability test. 
 
The results of the usability test showcase that the user interface of the prototype was mostly 
clear and logical, and the layout fresh, calm and on trend. However, the user experience 
needed further development. The most essential issues requiring attention were the unity of 
the service, simplification of some terms and clarification of the operational principles of the 
whole service. The test users presented some useful suggestions to support further develop-
ment of the platform.  
 
The outcome of the development was assessed according to the goals of the process. Along 
with the results of the usability test, the qualitative goals were measured based on the feed-
back from the client and the WeLive consortium. Even though the process was not finished 
according to the original timetable, the goals were achieved as a whole. Both the client and 
the WeLive consortium thought the prototype was clearer and more informative than the pi-
lot version. Professionally the whole process was very educational and it helped in recogniz-





Keywords: web service, innovation platform, human-centred design, prototype, modeling 
  
Sisällys 
      
       
1 Johdanto ............................................................................................. 7 
2 Kehittämistyön lähtökohdat ...................................................................... 8 
2.1 WeLive-hanke ............................................................................... 8 
2.2 Toimeksiantaja, tavoitteet ja aikataulu ............................................... 9 
2.3 Suunnittelumenetelmät ja -periaatteet.............................................. 10 
2.4 Haasteet ja rajaukset ................................................................... 10 
2.5 Keskeiset käsitteet ....................................................................... 11 
3 Käyttäjäkeskeinen suunnittelu ................................................................ 12 
3.1 Käytettävyys ja käyttökokemus........................................................ 13 
3.2 Käyttäjäkeskeiset suunnittelumenetelmät: Goal-Directed Design .............. 14 
3.3 Käyttäjäkeskeiset suunnitteluperiaatteet ........................................... 16 
3.4 Käytettävyyden ja käyttökokemuksen evaluointi .................................. 18 
3.4.1 Käytettävyystesti ................................................................. 18 
3.4.2 Käytettävyyden arviointi prototyyppien avulla ............................. 20 
4 WeLive-innovaatioalusta ........................................................................ 20 
4.1 Palvelukomponentit ..................................................................... 20 
4.2 Innovaatioprosessi........................................................................ 23 
4.3 Kansalaiset alustan käyttäjinä ......................................................... 24 
4.4 Ensimmäisen pilottivaiheen arviot .................................................... 25 
5 Innovaatioalustan prototyypin suunnitteluprosessi ........................................ 29 
5.1 Kilpailija-analyysi ........................................................................ 32 
5.2 Käyttäjätutkimustulokset ja käyttäjäpersoonat .................................... 33 
5.3 Kansalaisten tavoitteita tukeva sisältö ............................................... 35 
5.4 Käyttöliittymän rakenteen ideointi ................................................... 37 
5.5 Rautalankamallit ja iteraatiokierrokset .............................................. 39 
5.6 Käytetyt ohjelmat ja interaktiivisuuden toteutus .................................. 42 
5.7 Prototyypin käytettävyystesti .......................................................... 44 
5.7.1 Testin kulku ....................................................................... 45 
5.7.2 Testitulosten yhteenveto ....................................................... 47 
5.8 Visuaalinen suunnittelu ................................................................. 53 
5.8.1 Muotokielet: Flat- ja material design ......................................... 53 
5.8.2 Värit, kuvat ja sivupohjat ....................................................... 55 
5.9 Lopulliset muutokset ja valmis prototyyppi ......................................... 57 
5.10 Mallinnuksen rajaukset .................................................................. 57 
6 Tulokset ja arviointi ............................................................................. 58 
6.1 Tavoitteiden täyttyminen .............................................................. 58 
  
6.2 Tulosten pätevyys ........................................................................ 59 
6.3 Jatkokehitysehdotukset ................................................................. 61 
6.4 Oman oppimisen arviointi .............................................................. 62 
Lähteet .................................................................................................... 64 
Kuviot.. .................................................................................................... 66 
Taulukot ................................................................................................... 67 
Liitteet ..................................................................................................... 68 
 
 1 Johdanto 
Jotta digitaaliset tuotteet menestyisivät, tulisi niiden tarjota käyttäjille hyvä käyttökokemus. 
Yritykset ovat viime vuosina alkaneet heräämään siihen ajatukseen, että keskittymällä tunnis-
tamaan ja toteuttamaan käyttäjien tarpeet ja vaatimukset, saadaan rakennettua sellaisia 
tuotteita, joilla on oikeasti kysyntää. Systemaattisessa suunnitteluprosessissa tutkitaan sekä 
käyttäjiä että käyttöympäristöä ja rakennetaan tuote näitä tietoja vasten. Tämä suunnittelu-
prosessi toimi keskeisenä ohjenuorana myös tässä opinnäytetyössä. 
 
Tämä opinnäytetyö on luonteeltaan toiminnallinen kehittämistyö, joka sisältää myös laadulli-
sen tutkimuksen elementtejä. Toiminnalliselle opinnäytetyölle ominaista on se, että se poh-
jautuu jonkin konkreettisen tuotoksen toteuttamiseen. Tämän konkreettisen tuotoksen tarkoi-
tuksena on järkeistää vallitsevaa nykytilaa. (Vilkka & Airaksinen 2003, 9 & 51.) Laadullinen 
tutkimus puolestaan pyrkii mittaamaan tutkittavan kohteen laatua ja merkitystä. Tutkimuk-
sen pyrkimyksenä on löytää tai paljastaa tosiasioita kokoamalla aineisto todellisen elämän ti-
lanteista. (Hirsjärvi, Remes & Sajavaara 2004, 151-152 & 155.)  
 
Kehittämisen kohde oli kansainvälisen WeLive-hankkeen toteuttama verkkopalvelu: julkisten 
mobiili- ja verkkosovellusten yhteiskehittelyyn (engl. co-creation) tarkoitettu innovaatio-
alusta. Innovaatioalustan kehitysprosessi oli edennyt jo ensimmäiseen pilottivaiheiseen. En-
simmäisen pilottivaiheen käytettävyysarvioinneissa alustasta löydettiin kuitenkin vakavia 
muutostarpeita, joita tällä kehittämistyöllä pyrittiin korjaamaan. Korjaukset toteutettiin mal-
lintamalla innovaatioalustasta interaktiivinen prototyyppi käyttäen Axure RP-ohjelmaa ja In-
Vision-suunnittelualustaa. Korjaukset eivät keskittyneet pelkästään käyttöliittymän teknisiin 
elementteihin, vaan tämän lisäksi innovaatioalustaa kehitettiin niin viestinnällisten element-
tien kuin sisällönkin osalta. Lisäksi palvelulle suunniteltiin uusi visuaalinen ulkoasu.  
 
Prototyypin käytettävyyttä ja käyttökokemusta testattiin suorittamalla käytettävyystesti ai-
doilla testikäyttäjillä. Käytettävyystestitulosten perusteella korjattiin prototyypin käytettä-
vyysongelmat sekä listattiin käyttökokemusta parantavat jatkokehitysehdotukset. Käytettä-
vyystestituloksista koostettiin raportti, joka lähetettiin työn toimeksiantajalle: Laurea-am-
mattikorkeakoulun WeLive-projektiryhmälle.   
 
Jotta mallinnustyön laadulliset ja ajalliset tavoitteet voitiin saavuttaa, sovellettiin suunnitte-
lussa käyttäjäkeskeisiä suunnittelumenetelmiä ja -periaatteita. Käyttäjäkeskeiset suunnittelu-
menetelmät ja -periaatteet pohjautuvat kansainvälisen standardointiorganisaation kehittä-
mään standardiin ISO 9241-210. Prototyypin mallinnustyö toteutettiin standardin käyttäjäkes-
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keisen prosessimallin mukaan iteroiden. Tutkimuksellisista menetelmistä hyödynnettiin hank-
keessa aiemmin toteutetun käyttäjätutkimuksen pohjalta luotuja käyttäjiä edustavia persoo-
nia sekä prototyypin käytettävyyttä ja käyttökokemusta mittaavaa käytettävyystestiä. 
 
Opinnäytetyöprosessi koostui kolmesta vaiheesta: Teoriaan perehtymisestä, toiminnallisesta 
osuudesta, eli produktista sekä tästä koko prosessia kuvaavasta raportista. Raportin teoreetti-
nen viitekehys koostuu käyttäjäkeskeisistä suunnittelumenetelmistä ja -periaatteista sekä 
käytettävyyden ja käyttökokemuksen määrittelyistä ja arvionnista. Suunnitteluprosessin ku-
vauksessa kerrotaan myös suunnitteluratkaisujen teoreettisista taustoista. 
2 Kehittämistyön lähtökohdat 
2.1 WeLive-hanke 
WeLive on monikansallinen Euroopan unionin Horisontti 2020-ohjelman rahoittama hanke. 
Kolmivuotinen hanke käynnistyi 1. helmikuuta 2015 ja päättyy tammikuussa 2018. Hanketta 
koordinoi espanjalainen tutkimus- ja innovointikeskus Tecnalia. Yhteensä hankkeessa on mu-
kana 12 yhteistyökumppania Espanjasta, Italiasta, Suomesta ja Serbiasta. Yhteistyökumppa-
neista kolme edustaa julkishallintoa, neljä tutkimuslaitoksia ja loput viisi teknologia-alan yri-
tyksiä. Suomesta hankkeeseen osallistuvat Laurea-ammattikorkeakoulu sekä Cloud ’N’ Sci. 
(WeLive 2014.) Pääyhteistyökumppaneiden lisäksi Suomesta ovat mukana Vantaan kaupunki, 
Helsingin kaupunki (Helsingin tietokeskus) ja Uudenmaan liitto (Kauppinen 2016). 
 
WeLive-hankkeen tavoitteena on muuttaa kaupunkien nykyistä hallintokeskeistä tapaa suunni-
tella julkisia digitaalisia palveluja enemmän kansalaisia ja yrityksiä osallistavampaan malliin, 
ja näin ollen lisätä palveluiden kiinnostavuutta kaupunkilaisten keskuudessa. Kaupungit koh-
taavat sosioekonomisia haasteita, kuten väestönrakenteen muutos, työttömyys, väestön liik-
kuvuus ja ympäristökuormitus. Haasteiden ratkaisemiseksi tarvitaan innovatiivisia ratkaisuja. 
Hanke pyrkiikin löytämään ratkaisuja siihen, miten julkishallinnolle, organisaatioille, yrityk-
sille ja kansalaisille kertynyttä avointa dataa voitaisiin hyödyntää ja muuttaa tuottavaan muo-
toon. Budjetin ollessa tiukoilla, rahoituksen ja hankintojen oikea kohdistaminen on erityisen 
tärkeää. Kun kaupunkilaisille tarjotaan avoin malli suunnitella, tuottaa ja jakaa julkisia digi-
taalisia palveluja, mahdollistetaan kaupunkilaisten muuttuminen pelkistä kuluttajista myös 
palveluiden tuottajiksi. Tämä lisää läpinäkyvyyttä ja luottamusta julkishallintoa kohtaan sekä 
auttaa kaupunkeja vastaamaan paremmin asukkaidensa tarpeisiin. Tavoitteen saavuttamiseksi 
hankkeessa rakennetaan yhteiskehittelyyn pohjautuva innovaatioalusta. Hankkeen kaksivai-
heinen pilotointi toteutetaan neljässä kaupungissa: Trento (Italia), Novi-Sad (Serbia), Bilbao 
(Espanja) ja Helsingin talousalue. (WeLive 2014.) 
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2.2 Toimeksiantaja, tavoitteet ja aikataulu 
WeLive-hankkeen toteuttaman innovaatioalustan kehitystyö oli edennyt jo ensimmäiseen pi-
lottivaiheeseen. Ensimmäisen pilottivaiheen käytettävyysarvioinnessa alustasta löydettiin kui-
tenkin vakavia ongelmia niin käytettävyyden kuin käyttökokemuksenkin saralla. Tämän kehit-
tämistyön tarkoituksena olikin parantaa innovaatioalustan käytettävyyttä ja käyttökokemusta 
korjaamalla pilottiversiosta löydetyt käytettävyysongelmat, sekä suunnittelemalla palvelulle 
yhtenäinen visuaalinen ilme ja lisäämällä palveluun relevanttia, käyttäjien tavoitteita tuke-
vaa sisältöä. Korjaavat toimenpiteet toteutettiin mallintamalla innovaatioalustan prototyyppi.  
 
Toimeksianto innovaatioalustan mallintamiseen tuli Laurea-ammattikorkeakoulun WeLive-pro-
jektiryhmältä. Aidot työelämän kehittämishankkeet ovat osa Laurea-ammattikorkeakoulun 
opetusmallia. Niiden kautta opiskelijat voivat hankkia oman alan työkokemusta joko suoritta-
malla projektiopintoja tai tekemällä hankkeessa opinnäytetyön. WeLive-hankkeessa Laurean 
tehtävä on tarjota osaamistaan innovaatiojohtamisen ja palvelumuotoilun saralla. Tähän sisäl-
tyy esimerkiksi eri käyttäjäryhmien tarpeiden tunnistamista ja määrittämistä, sekä näiden 
tarpeiden muuttamista toiminnallisiksi vaatimuksiksi. Laurea vastaa myös yhdessä Cloud ’N’ 
Sci:n kanssa pilottivaiheiden suunnittelusta ja toteutuksesta Suomessa, sekä arvioi ja kehittää 
innovaatioalustaa yhteistyössä käyttäjien ja sidosryhmien kanssa. Tämän lisäksi Laurea osallis-
tuu hankkeen eettiseen arviointiin ja pyrkii kehittämään uusia liiketoimintamalleja Suomessa 
niinikään yhdessä sidosryhmien kanssa. (WeLive 2014, 68-69.)    
 
Työn tavoitteet voitiin jakaa kolmeen osaan: Laadullisiin tavoitteisiin, henkilökohtaisiin ta-
voitteisiin sekä ajallisiin tavoitteisiin. Laadullisena tavoitteena oli mallintaa sellainen verkko-
palvelun prototyyppi, jota hanke voisi aidosti hyödyntää innovaatioalustan jatkokehityksessä. 
Palvelun tuli olla sen potentiaalisille käyttäjille navigoinniltaan looginen, sisällöltään tarkoi-
tuksenmukainen ja kiinnostava sekä ulkoasultaan miellyttävä. Henkilökohtaisena tavoitteena 
oli puolestaan saada lisää kokonaisvaltaista kokemusta käyttöliittymäsuunnittelusta, sillä ai-
healueeseen liittyvät työtehtävät koetaan erityisen kiinnostavina. Prototyypistä toivottiinkin 
olevan myös hyötyä tulevaisuuden työnhaussa. Ajallisesti tavoitteena oli pysyä mukana hank-
keen aikataulussa. Hankkeen ensimmäinen pilottivaihe alkoi vuoden 2016 keväällä ja päättyi 
saman vuoden lopulla. Toimeksiantajan toiveena oli, että mallinnustyö toteutettaisiin ensim-
mäisen pilottivaiheen aikana. Tähän oli kaksi syytä:  
 
 Toimeksiantaja halusi esitellä prototyypin hankkeen yhteistyökumppaneille WeLive-
konsortion tapaamisessa, joka järjestettiin joulukuussa 2016.  
 Mikäli konsortio hyväksyisi prototyypin ja haluaisi ottaa sen osaksi innovaatioalustan 
kehitystyötä, tulisi muutokset ehtiä toteuttaa ennen toisen pilottivaiheen aloitusta. 
Toisen pilottivaiheen oli tarkoitus alkaa vuoden 2017 alkupuolella.  
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2.3 Suunnittelumenetelmät ja -periaatteet 
Tavoitteiden saavuttamiseksi mallinnuksessa sovellettiin käyttäjäkeskeisiä suunnittelumene-
telmiä ja -periaatteita. WeLive-hanketta ohjaa palvelumuotoilun perusperiaatteet. Palvelu-
muotoilussa keskitytään tuottamaan sellaisia järjestelmiä ja prosesseja, jotka tarjoavat koko-
naisvaltaisen palvelukokemuksen käyttäjälle. Tämä tarkoittaa laajaa, empaattista ymmär-
rystä käyttäjän tarpeista. WeLive-hankkeessa tämä toteutetaan ottamalla sidosryhmät aktiivi-
sesti mukaan kehitysprosessiin. Lisäksi hanketta ohjaa käyttäjäkeskeinen tutkimusote, käyttä-
jistä lähtevä innovointi, yhteiskehittelyyn pohjautuvat menetelmät sekä aikaisessa vaiheessa 
toteutettava evaluointi. (WeLive 2014, 16.)  
 
Käyttäjäkeskeiset suunnittelumenetelmät ja -periaatteet pohjautuvat kansainvälisen standar-
dointiorganisaation (International Organisation for Standardization) asettamaan standardiin 
ISO 9241-210. Standardit on kehitetty hyödyntämään koko yhteiskuntaa. Niiden hyöty perus-
tuu siihen, että yhteisesti hyväksytyillä käsitteillä ja määritelmillä nopeutetaan työskentelyä, 
tuotetaan vähemmän virheitä ja saadaan entistä parempia käytännön tuloksia. Kun tuotteet, 
palvelut ja menetelmät toteutetaan standardien mukaisesti, soveltuvat ne juuri siihen käyt-
töön ja olosuhteisiin, joihin ne on tarkoitettukin. (Suomen Standardisoimisliitto SfS 2017.) 
2.4 Haasteet ja rajaukset 
Kehittämistyön keskeisimpänä haasteena voitiin pitää sitä, että mitä konkreettisia toimia vaa-
dittiin siihen, että hankkeen toteuttamasta, monia eriasteisia ongelmia sisältävästä innovaa-
tioalustasta saataisiin rakennettua verkkopalvelu, joka on käyttäjäkeskeinen, ulkoasultaan ny-
kyaikainen, ja jonka sisältö houkuttelee kansalaisia liittymään palvelun asiakkaiksi ja ennen 
kaikkea jäämään aktiivisiksi käyttäjiksi palveluun. Minkälainen on verkkopalvelu, joka on ra-
kennettu käyttäjien tarpeet huomioiden?  
 
Koska innovaatioalustan ensimmäisessä pilottivaiheessa löydetyt käytettävyysogelmat olivat 
niin vakavia, päädyttiin palvelun käyttöliittymä ja ulkoasu suunnittelemaan kokonaan uusiksi. 
Tämä päätös toi kuitenkin mukanaan lisäkysymyksiä; Missä määrin innovaatioalustaa voidaan 
muuttaa? Minkälainen sisältö kiinnostaa ja motivoi kansalaisia? Minkälainen käyttöliittymän 
tulisi olla rakenteeltaan, jotta käyttäjän olisi helppo navigoida palvelussa? Entä minkälaista 
on hyvä verkkoviestintä? Työn haasteellisuutta lisäsi vielä se, että vastaavia innovaatioalus-
toja ei juurikaan ole vielä kehitetty. Vertailukohtia oli vähän, tai niitä oli hankala löytää. 
 
Verkkopalvelun suunnitteluun pohjautuva teoria sekä käyttäjäkeskeiset suunnittelumenetel-
mät ja periaatteet tarjosivat useimpiin kysymyksiin vastaukset. Jotta työmäärä pysyi kuiten-
kin kohtuullisena ja alemman ammattikorkeakoulututkinnon laajuisena, rajattiin työn mene-
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telmällistä osuutta. Kokonaisuutena käyttäjäkeskeinen suunnitteluprosessi etenee tutkimuk-
sesta määrittelyihin ja määrittelyiden kautta tuotteen toteutukseen ja jalostukseen. Tämän 
työn painoarvon ollessa toiminnallisessa tuottamisessa, otettiin tutkimuksellisista menetel-
mistä käyttöön käyttäjiä ilmentävät persoonat ja prototyypin käytettävyyttä ja käyttökoke-
musta testaava käytettävyystesti. Hankkeessa aiemmin suoritetut tutkimukset, kuten käyttä-
jätutkimus ja pilottiversion käytettävyysarvioinnit, toimivat suuntaa-antavana pohjana mallin-
nuksen toteutukselle. 
2.5 Keskeiset käsitteet 
Raportti sisältää lukuisia tietojenkäsittelyn alakohtaisia käsitteitä. Suomessa alalle on tyypil-
listä, että käytetään englanninkielisiä käsitteitä, sillä vakiintuneita suomenkielisiä vastineita 
ei ole päässyt syntymään. Raportissa on englanninkielisille käsitteille pyritty löytämään va-
kiintunut suomenkielinen vastine. Mikäli vakiintunutta vastinetta ei kuitenkaan ole, on rapor-
tissa pitäydytty alkuperäisessä ilmaisuasussa. Seuraavassa on esitelty raportin keskeisimmät 
tietojenkäsittelyyn sekä työn sisältöön liittyvät käsitteet: 
 
Innovaatio = Keksintö on sellaisen idean synty, joka muuttaa ajattelua, asioita, prosesseja tai 
palveluja (Eriksson Lundström, Wiberg, Hrastinski, Edenius & Ågerfalk 2013). Innovaatiolla 
puolestaan tarkoitetaan sellaista keksintöä, joka on toteutettu ja viety markkinoille. Se tuot-
taa lisäarvoa tuottajalle ja/tai kuluttajalle. Tämä lisäarvo voi syntyä esimerkiksi uuden tai 
parannellun tuotteen muodossa tai uusina prosesseina, liiketoimintamalleina tai muutoksina 
yrityksen rakenteissa ja arvoketjuissa. (Eriksson Lundström ym. 2013.)   
 
Avoin data = Avoin data (engl. open data) on sellaista julkishallinnolle, organisaatioille, yri-
tyksille tai yksityisille kertynyttä tietoa, jota ulkopuolisetkin voivat hyödyntää omiin tarkoi-
tuksiinsa maksutta. Määritelmällisesti data on avointa, kun se täyttää seuraavat ehdot (Hel-
sinki Region Infoshare 2010): 
 
1. Julkisuus: Datan on oltava julkista tietoa, mutta sen avaaminen ei saa loukata kenen-
kään yksityisyydenturvaa tai vaarantaa yleistä turvallisuutta. Data ei myöskään saa 
sisältää esimerkiksi henkilötietoja tai liikesalaisuuksia. 
2. Tekninen saatavuus: Avatun datan on oltava tietokoneohjelmistoille helpostikäsiteltä-
vässä muodossa. Ohjelmistoille sopivat esimerkiksi CSV-, XML- tai XLS-tiedostomuodot 
sekä erilaiset rajapinnat, joilla päästään suoraan käsiksi datalähteeseen.  
3. Maksuttomuus: Datan käytön on oltava maksutonta. Tämä mahdollistaa sen, että da-
tan hyödyntämistä voidaan kokeilla ilman budjettibyrokratiaa. 
4. Uudelleenkäytön sallivat käyttöehdot: Datan avaaja sallii tietojen uudelleenkäytön ja 
ilmaisee asian selkeästi dataan liitetyissä käyttöehdoissa.  
 
 12 
Verkkopalvelu = Verkkopalvelu (engl. web service) voidaan määritellä sähköisten aktiviteet-
tien muodostamaksi kokonaisuudeksi, jonka tarkoituksena on tuottaa lisäarvoa käyttäjälle. 
Verkkopalvelut voivat täydentää tai korvata perinteisiä palveluita tai olla täysin uudenlaisia 
palveluita. Ne voidaan jakaa hyötypalveluihin (kuten tiedon välittäminen, ostosten teko tai 
asiointi) tai viihtymis- ja elämyspalveluihin (kuten pelit, yhteisöt tai musiikkisivustot). (Sink-
konen, Nuutila & Törmä 2009, 25).  
 
Käyttöliittymä = Käyttöliittymä (engl. user interface) sisältää ne välineet ja toiminnot, joilla 
käyttäjä on yhteydessä käyttämäänsä sähköiseen järjestelmään. Kyse on myös vuorovaikuttei-
sesta tapahtumasta ihmisen ja koneen välillä. Englanniksi käytetään termiä human computer 
interaction (HCI), johon sisältyy tekniikan lisäksi myös käyttäjän tavat toimia ja kommuni-
koida, sekä toimintaympäristö, jossa konetta käytetään. (Auer 2009.) 
 
Rautalankamalli = Rautalankamalli (engl. wireframe) on sivuston rakennetta kuvaava visuaali-
nen esittelymuoto. Sen tarkoituksena on kuvata sivuston sisältöä, elementtien sijaintia ja nii-
den suhdetta toisiinsa. Mallit voivat olla esimerkiksi yksinkertaisia paperille hahmoteltuja 
luonnoksia, joita täydennetään toimintoja kuvaavilla muistiinpanoilla. Rautalankamalleja voi-
daan pitää nopeana ja halpana menetelmänä suunnitella ja kehittää sivuston rakennetta. 
(Lynch & Horton 2016, 48; Warfel 2009, 4.) 
 
Prototyyppi = Prototyyppi on mallikappale, jonka tarkoituksena on simuloida valmista tuo-
tetta. Verrattuna esimerkiksi kirjallisiin dokumentteihin tai rautalankamalleihin, voidaan in-
teraktiivisten prototyyppien kautta kokea tuote käsinkosketeltavasti. Hyvin suunnitellun pro-
tyypin avulla voidaan tuotteen alkuperäistä visioita havainnollistaa jopa yli 90 prosentin tark-
kuudella, kun taas vaatimusmäärittelydokumenteilla ja selityksin varustelluilla rautalankamal-
leilla on vastaava luku 70-80 prosenttia. (Warfel 2009, 4-5.)  
3 Käyttäjäkeskeinen suunnittelu 
Käyttäjäkeskeinen suunnittelu (engl. human-centred design) on vuorovaikutteisten järjestel-
mien kehittämiseen tarkoitettu lähestymistapa, jonka tavoitteena on parantaa järjestelmien 
käytettävyyttä ja hyödyllisyyttä keskittymällä käyttäjien tarpeisiin ja vaatimuksiin. Suunnitte-
lussa otetaan huomioon sekä ihmimilliset tekijät että ergonomia, ja hyödynnetään käytettä-
vyystietoutta ja käyttäjäkeskeisiä suunnittelumenetelmiä. (International Organization of Stan-
dardization 2010.) Käyttäjäkeskeisen suunnittelun prosessimalli on kuvattu kansainvälisen 
standardointiorganisaation standardissa ISO 9241-210 (Kuvio 1). Prosessimalli on periaatteessa 
hyvin looginen: Ensin selvitetään, keitä tuotteen käyttäjät ovat, mitä tarpeita ja vaatimuksia 
heillä on kyseiselle tuotteelle ja millä tavoin ja missä ympäristössä he käyttävät tuotetta. 
Seuraavaksi rakennetaan tuote näitä tietoja hyödyntäen ja muokataan ja testataan tuotetta 
siihen asti, kunnes se vastaa käyttäjien vaatimuksia. Suunnitteluratkaisut pohjautuvat sekä 
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käyttäjätutkimuksiin, että määriteltyihin liiketoiminnallisiin tavoitteisiin. (International Or-
ganisation of Standardization 2010; Sinkkonen ym. 2009, 33.) 
 
 
Kuvio 1: Käyttäjäkeskeisen suunnittelun prosessimalli (ISO 9241-210 2010) 
 
Standardin prosessimallia päivitettiin vuonna 2010 lisäämällä siihen iteratiivinen kehittämi-
nen. Iteroinnilla tarkoitetaan sitä, että tuotetta tai palvelua kehitetään sykleinä. Jokainen 
iteraatiokierros sisältää suunnitelmien analysointia, lisää yksityiskohtien suunnittelua, sekä 
tarvittavien muutoksien toteuttamista. Lopuksi tuotetta arvioidaan tai testataan, ja saatuja 
tuloksia käytetään taas seuraavan kierroksen pohjana. Tätä jatketaan niin pitkään, kunnes 
käytettävyys ja toiminnallisuus vastaavat käyttäjien vaatimuksia. (International Organisation 
of Standardization 2010; Sinkkonen ym. 2009, 204.)  
3.1 Käytettävyys ja käyttökokemus 
Käytettävyys (engl. usability) voidaan määritellä usealla eri tavalla. Useimmiten määrittelyillä 
viitataan kuitenkin kansainvälisen standardointiorganisaation asettamaan standardiin ISO 
9241, joka käsittelee näyttöpäätetyön ergonomiaan liittyviä vaatimuksia. Standardin osassa 
210: Human-centred design for interactive systems (2010) käytettävyys määritellään kokonai-
suudeksi, joka muodostuu siitä, miten hyvin tietyt käyttäjät pystyvät käyttämänsä tuotteen 
(myös järjestelmän, laitteen tai palvelun) avulla suorittamaan tehtäviään ja saavuttamaan ta-
voitteensa tietyssä käyttöympäristössä. Standardi mittaa käytettävyyttä kolmella kriteerillä: 
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1. Tuottavuus (engl. effectiveness) = Tuottavuudella tarkoitetaan sitä, miten tarkoin ja 
kuinka täydellisesti käyttäjä saavuttaa tavoitteensa käyttämänsä tuotteen avulla. 
2. Tehokkuus (engl. efficiency) = Tehokkuudella puolestaan tarkoitetaan sitä, kuinka 
paljon resursseja kuluu suhteutettuna tavoitteiden saavuttamiseen. 
3. Miellyttävyys (engl. satisfaction) = Miellyttävyys taas ilmentää tuotteen käyttömuka-
vuutta sekä käyttäjän ja tuotteen vuorovaikutuksen sujuvuutta ja siitä syntynyttä tu-
losta. 
 
Käyttökokemus (engl. user experience) määritellään standardissa ISO 9241-210 tuntemuksiksi, 
uskomuksiksi ja havainnoiksi joita käyttäjällä on tuotteesta ennen tuotteen käyttöä, käytön 
aikana sekä käytön jälkeen. Näihin tuntemuksiin vaikuttavat tuotteen ja käyttötilanteen li-
säksi myös käyttäjän aiemmat kokemukset ja mielipiteet tuotteen ominaisuuksista, hyödylli-
syydestä ja sisällöstä sekä yrityksestä palvelun takana. Sisältöön ja ulkoasuun liittyvien asioi-
den lisäksi käyttökokemus muodostuu siitä, miten hyvin tuotteen toimintalogiikka vastaa ta-
paan, jolla käyttäjät ovat tottuneet suorittamaan tehtäviään. (International Organisation of 
Standardization 2010; Sinkkonen ym. 2009, 23.)  
 
Käytettävyyden ja käyttökokemuksen välinen sidos on kaksisuuntainen: Mikäli käyttäjä kokee 
esimerkiksi verkkopalvelun sisällön ja visuaalisen ilmeen erityisen miellyttävinä, sietää hän 
usein myös pieniä käytettävyysvirheitä. Vastoinkäymiset saattavat kuitenkin korostua kriitti-
sessä tai tunnepitoisessa käyttötilanteessa, minkä johdosta myös tehtävien suorittaminen hi-
dastuu tai keskeytyy. (Sinkkonen ym. 2009, 19.) Panostaminen hyvään käytettävyyteen on siis 
myös panostamista hyvään käyttökokemukseen.  
3.2 Käyttäjäkeskeiset suunnittelumenetelmät: Goal-Directed Design 
Hyvä käytettävyys, ja näin ollen myös hyvä käyttökokemus, rakennetaan käyttäjäkeskeisten 
suunnittelumenetelmien avulla. Menetelmät on kehitetty, jotta laitteista saataisiin tehtyä en-
nen kaikkea helppokäyttöisiä, tehokkaita ja käyttäjäystävällisiä. Menetelmät pohjautuvat 
sekä liiketoiminnallisiin tavoitteisiin, että käyttäjien tarpeiden, toimintamallien ja arvojen 
tunnistamiseen. Suunnittelijoille menetelmistä on etua, sillä ne pohjautuvat arvauksien sijaan 
tutkimukseen ja perehdyttävät käyttäjien maailmaan konkreettisella tavalla. (Sinkkonen ym. 
2009, 27.) 
 
Standardin ISO 9241-210 periaatteita noudattavia käyttäjäkeskeisiä suunnittelumenetelmiä on 
useita. Tunnetuimpia ovat muun muassa Contextual Design (Holtzblatt & Beyer 1998), Sce-
nario-Based Design (Carroll 1995, Carroll & Rosson 2003) sekä Alan Cooperin vuonna 1995 ke-
hittämä Goal-Directed Design (Sinkkonen ym. 2009, 34). Menetelmät poikkeavat hieman toi-
sistaan, mutta sisältävät kuitenkin samoja, hyväksihavaittuja suunnittelutekniikoita, joiden 
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avulla voidaan tuotetta kehittää käyttäjäkeskeisesti. Näitä ovat esimerkiksi käyttäjien havan-
nointi ja haastattelu, käyttäjäpersoonat sekä erilaiset toiminta- ja käyttöskenaariot. (Sinkko-
nen ym. 2009, 33.)  
 
Goal-Directed Design keskittyy nimensä mukaisesti tehtävien sijasta käyttäjän tavoitteiden 
tunnistamiseen. Tavoitteet ovat käyttäjän henkilökohtaisia päämääriä, kun taas tehtävät ovat 
keinoja, joilla näihin päämääriin päästään. (Cooper, Reimann, Cronin & Noessel 2014, 13.) 
Esimerkiksi WeLive -innovaatioalustassa kansalaisen henkilökohtaisena päämääränä ei ole pel-
kästään kaupungin digitaalisten palvelujen kehittäminen, vaan hankkia myös itselle konkreet-
tista hyötyä, kuten vaikka uusia taitoja, työkokemusta, arvostusta tai verkostoitumismahdolli-
suuksia. Alustan tarjoama sovelluskehittäminen toimii tehtävänä näiden tavoitteiden saavut-
tamiseksi. Goal-Directed Design -suunnitteluprosessissa pyritään löytämään keinoja näiden ta-
voitteiden tunnistamiseksi ja toteuttamiseksi. Prosessi (Kuvio 2) jaetaan kuuteen vaiheeseen 
(suomennettu Cooper ym. 2014, 24–28): 
 
1. Tutkimus (Research) = Tutkimusvaiheessa määritetään projektin päämäärä ja luodaan 
aikataulu, kartoitetaan palvelun nykytilanne, tehdään kilpailijavertailu sekä markki-
natutkimus ja luodaan brändistrategia. Sidosryhmiä haastattelemalla saadaan kartoi-
tettua tuotteen visio, riskit, rajoitukset ja mahdollisuudet. Käyttäjätutkimuksen 
avulla saadaan puolestaan kerättyä tietoa sekä palvelun nykyisistä että potentiaali-
sista käyttäjistä.  
 
2. Käyttäjien ja käyttöympäristön mallintaminen (Modeling) = Mallinnusvaiheessa hyö-
dynnetään tutkimusvaiheen kautta saatuja tietoja käyttäjistä ja heidän toimintavois-
taan. Näiden tietojen pohjalta voidaan luoda käyttäjäpersoonia; malleja, jotka edus-
tavat palvelun aitoja käyttäjiä. Persoonat kuvaavat käyttäjien toimintamalleja, asen-
teita, kykyjä, tavoitteita sekä asioita, jotka motivoivat käyttäjiä suorittamaan tehtä-
viään. Persoonat auttavat suunnittelijoita ymmärtämään suunnittelun perussyitä sekä 
priorisoimaan toimintoja, jotka pohjautuvat aitojen käyttäjien tarpeisiin.  
 
3. Vaatimusten määrittely (Requirements) = Vaatimusten määrittelyvaiheessa luodaan 
persoonien pohjalta käyttöskenaarioita, eli toimintakuvauksia. Skenaariot ohjaavat 
suunnittelijoita saavuttamaan käyttäjien päämäärät ja tarpeet. Yhdistämällä käyttä-
jien tarpeet liiketoiminnallisiin tavoitteisiin sekä brändiin liittyviin ominaisuuksiin ja 
teknisiin rajoitteisiin, saadaan luotua vaatimusmäärittely. Vaatimusmäärittely toimii 
viitekehyksenä itse suunnittelulle.  
 
4. Viitekehyksen määrittely (Framework) = Vaatimusmäärittelyn pohjalta siirrytään vai-
heeseen, jossa suunnitellaan sekä palvelun toimintaperiaate että visuaalinen ulkoasu, 
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ja jos mahdollista, myös fyysinen muoto. Palvelun interaktiivinen viitekehys määritel-
lään yhdistämällä käyttöskenaariot interaktiivisen suunnittelun periaatteisiin ja mal-
leihin. Tämä viitekehys toimii käyttöliittymän rakenteellisena pohjana, johon lisätään 
yksityiskohtia iteratiivisen suunnittelumallin mukaisesti. Kun palvelu alkaa saamaan 
fyysisen muodon, voidaan konseptista siirtyä prototyypin rakentamiseen. Tässä vai-
heessa suunnitellaan myös palvelun visuaalinen muotokieli.  
 
5. Jalostusvaihe (Refinement) = Jalostusvaiheessa suunnittelun painopiste on yksityis-
kohtien lisäämisessä ja toteutuksessa. Suunnittelussa keskitytään johdonmukaisten 
toimintojen tuottamiseen hyödyntäen palvelun etenemispolkuja mukailevia skenaa-
rioita ja tarinallisia kuvauksia. Myös palvelun visuaalinen ilme viimeistellään ja tekni-
siä ratkaisuja hiotaan. Lopuksi suunnitteluratkaisut dokumentoidaan.   
 
6. Kehitystyön tukeminen (Support) = Vaikka suunnitteluratkaisut olisivat kuinka yksityis-
kohtaisesti mietittyjä ja tarkistettuja, ei niitä yleensä pystytä toteuttamaan täysin 
ongelmitta. Määräaikojen lähestyessä saatetaan palvelun tekniseen toteutukseen jou-
tua tekemään muutoksia hyvinkin nopealla aikataululla. Mikäli suunnittelijat eivät ole 
tuottamassa näihin ongelmiin ratkaisuja, saattavat kehittäjät joutua tekemään suuria-
kin suunnitelmista poikkeavia kompromisseja. Tästä syystä suunnittelijoiden tulisi olla 
mukana koko prosessin alusta loppuun.  
 
 
Kuvio 2: Goal-Directed Design -suunnitteluprosessi (Cooper ym. 2014, 23) 
3.3 Käyttäjäkeskeiset suunnitteluperiaatteet 
Edellä mainittujen menetelmien lisäksi käyttäjäkeskeinen suunnittelu koostuu käyttäjän huo-
mioivista suunnitteluperiaatteista. Standardi ISO 9241-210 (2010) tarjoaa viitekehyksen, joka 
täydentää suunnittelumenetelmiä käyttäjäkeskeisillä näkökulmilla. Standardi listaa seuraavat 
kuusi suunnitteluperiaatetta, joiden mukaan käyttäjäkeskeinen suunnittelu tulisi toteuttaa:  
 
1. Suunnittelun tulee pohjautua tarkkaan ymmärrykseen käyttäjistä, heidän tehtävistään 
ja käyttöympäristöstään.  
2. Käyttäjät ovat mukana suunnittelussa ja kehittämisessä koko prosessin ajan. 
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3. Suunnittelua ohjataan ja jalostetaan käyttäjäkeskeisen evaluoinnin avulla. 
4. Suunnitteluprosessi on iteratiivinen. 
5. Suunnittelu kohdistuu koko käyttökokemukseen. 
6. Suunnittelutyöryhmän tulee koostua monialaisista taidoista ja näkökulmista. 
 
Standardin ISO 9241-210 lisäksi voidaan käyttäjäkeskeisyyttä tarkastella myös hieman käytän-
nönläheisimmillä suunnitteluperiaatteilla. Sinkkonen ym. (2009, 35 - 37) listaavat seuraavat 
käyttäjäkeskeiset suunnitteluperiaatteet, jotka tukevat ISO standardia ja joita voidaan käyt-
tää ohjenuorana verkkopalvelun käyttöliittymää rakennettaessa: 
 
 Palvelun tulee tukea käyttäjien luonnollisia tapoja suorittaa tehtäviään; Selvitetään, 
keitä palvelun käyttäjät ovat, minkälaiset ovat heidän toimintapansa, miten he suo-
rittavat palvelun tarjoamia toimintoja tällä hetkellä ja mikä saisi heidät käyttämään 
tätä palvelua. 
 Palvelun navigointi on käyttäjän kannalta tehokas ja selkeä, asiat on helppo löytää. 
 Käyttäjälle osoitetaan selkeästi missä hän on palvelussa, mitä hän voi siellä tehdä, 
mihin hän voi edetä ja miten hän voi palata takaisin. Apuna käytetään selkeitä, näky-
viä otsikoita, linkkejä, murupolkuja ja muita tukitoimia.  
 Palvelu on helppokäyttöinen; Rakennetaan prototyyppejä, ja kehitetään niitä iteratii-
visesti, kunnes käytettävyys on riittävän hyvä. 
 Palvelun suunnitteluratkaisut ovat yhtenäiset ja johdonmukaiset. Yhtenäisyys saavu-
tetaan tekemällä käyttöliittymäohjeisto ja suunnittelemalla palvelu tätä ohjeistoa 
vasten. 
 Palvelu sisältää juuri ne toiminnot, joita käyttäjät tarvitsevat. Ylimääräiset tai liian 
vähäiset toiminnot heikentävät käytettävyyttä. 
 Palvelun termit ovat käyttäjille ymmärrettäviä tai ne selitetään.  
 Palvelu opastaa käyttäjiä heidän tarpeidensa mukaan; Selvitetään minkälaisissa asi-
oissa ja kohdissa käyttäjät tarvitsevat tukea ja tarjotaan opastusta sen mukaan. 
 Palvelun sisältö on käyttäjille suunnattua; Tuotetaan sellaista tekstisisältöä, joka on 
relevanttia palvelun käyttäjille. 
 Palvelun visuaalinen suunnittelu auttaa käyttäjiä havaitsemaan asiat tärkeysjärjestyk-
sessä sekä tulkitsemaan käyttöliittymää oikein. 
 Palvelun visuaalinen suunnittelu on omistavan tahon brändin mukainen. 
 Palvelun rakenne tukee tarvittaessa sekä hierarkkista että prosessimaista työskentely-
tapaa. 
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3.4 Käytettävyyden ja käyttökokemuksen evaluointi 
Käytettävyyden ja käyttökokemuksen arvioitiin on useita menetelmiä, mutta tehokkain niistä 
on käytettävyystesti aidoilla käyttäjillä. Testin avulla saadaan suoraa tietoa siitä, miten käyt-
täjät toimivat ja mitä ongelmia he löytävät testattavasta tuotteesta. Muita evaluointimene-
telmiä voidaan käyttää testin tukena tai silloin, kun halutaan hankkia käytettävyystietoa al-
haisemmilla kustannuksilla. Muita menetelmiä ovat esimerkiksi asiantuntija-arvio, kyselyt, 
haastattelut ja fokusryhmät. (Nielsen 1993, 165 & 224.)  
3.4.1 Käytettävyystesti 
Asiantuntija-arviot pohjautuvat arvioijien, eli asiantuntijoiden, kokemukseen ja tietoon käy-
tettävyydestä, käytettävyystesteistä ja ihmisen tiedonkäsittelyn rajoituksista (Sinkkonen ym. 
2009, 295). Käytettävyystesteillä puolestaan mitataan, kuinka hyvin aidot käyttäjät pystyvät 
suorittamaan tehtäviään testattavalla tuotteella aidossa, tai aidonkaltaisessa, käyttöympäris-
tössä (Sinkkonen, Kuoppala, Parkkinen & Vastamäki 2006, 277). Testin avulla haetaan tietoa 
siitä, miten käyttäjät hahmottavat tuotteen toiminnan ja syntyykö suunnitteluratkaisuista vir-
hesuorituksia vai toimivatko ne suunnittelijan tarkoittamalla tavalla. Testin kautta saadaan 
siis selville minkälaisia muutoksia tuotteeseen tarvitsee mahdollisesti tehdä. (Hyysalo 2006, 
155.) 
 
Käytettävyystestissä testikäyttäjä suorittaa tuotteella yksi kerrallaan useita tarinanomaisia 
testitehtäviä, jotka vastaavat käyttäjälle tyypillisiä tavoitteita tai työtehtäviä (Sinkkonen ym. 
2006, 277). Testi tulisi aloittaa verrattain helpolla tehtävällä, jotta käyttäjä kokisi onnistumi-
sen tunnetta ja halua jatkaa testiä. Samoin viimeisen tehtävän tulisi taata tunne, että käyt-
täjä on saavuttanut jotain suorittamalla kaikki testitehtävät. (Nielsen 1993, 187.) Muuten teh-
tävien tulisi olla vaikeusasteeltaan vaihtelevia, jotta järjestelmän haastavammatkin toimin-
not saadaan testattua. Testitehtävien aikana käyttäjiä havainnoidaan ja kaikki toiminnot tal-
lennetaan. Testin jälkeen tulokset analysoidaan, määritellään tuotteesta löydetyt ongelmat 
vakavuusasteen mukaan ja tarpeen vaatiessa suositellaan korjaavia toimenpiteitä. (Sinkkonen 
ym. 2006, 277 & 285.) Käytettävyysongelmien vakavuuden arvioitiin käytetään tavallisesti 
Nielsenin (1993, 103) kehittämää asteikkoa: 
 
0. Ei käytettävyysongelmia 
1. Kosmeettinen ongelma – Korjataan, mikäli on aikaa 
2. Pieni käytettävyysongelma – Korjaamiselle alhainen prioriteetti 
3. Suuri käytettävyysongelma – Korjaamiselle korkea prioriteetti 
4. Katastrofaalinen käytettävyysongelma – Korjattava ennen tuotteen käyttöönottoa 
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Kvalitatiivisen, eli laadullisen, testin avulla pyritään tuotteesta löytämään niin monta käytet-
tävyysongelmaa kuin testin puitteissa on mahdollista. Tietojärjestelmiä testattaessa on testin 
pituus kuitenkin yleensä yksi tunti, sillä tätä pidempissä testeissä käyttäjän keskittyminen al-
kaa heikentyä. Tarvittavien testikäyttäjien määrä vaihtelee testin tavoitteen ja tyypin mu-
kaan. Määrään vaikuttaa myös se, kuinka homogeeninen järjestelmän käyttäjäkunta on ja 
onko testejä yksi vai useampia. Yleensä normaaliin tuotekehitystestiin osallistuu kolmesta 
kuuteen käyttäjää. Käytettävyysongelmia löytyy luonnollisesti sitä enemmän, mitä enemmän 
käyttäjiä osallistuu testiin, mutta kaikista vakavimmat virheet löytyvät jo 3-4 käyttäjällä. 
(Sinkkonen ym. 2006, 281 & 283.) Kun testikäyttäjien määrää lisätään ja lisätään, alkavat sa-
mat virheet toistua ja uusia löydöksiä esiintyy hyvin vähän suhteessa käytettyihin resursseihin 
(Nielsen 2000). Testikäyttäjien määrä suhteessa löydettyihin käytettävyysongelmiin on esi-
tetty kuviossa 3. 
 
 
Kuvio 3: Testikäyttäjien määrä suhteessa löydettyihin ongelmiin (Nielsen 2000) 
 
Testikäyttäjiksi tulisi rekrytoida sellaisia henkilöitä, jotka ovat tuotteen tulevia tai potentiaa-
lisia käyttäjiä ja jotka eivät ole olleet osallisena tuotteen kehitystyössä. Käyttäjien valintaan 
vaikuttaa myös se, mitä toimintoja testillä halutaan testata. Kvalitatiiviseen testiin sopivat 
testikäyttäjiksi henkilöt, jotka ovat testattavan järjestelmän suhteen kokemattomia, mutta 
tuntevat kuitenkin työn tai toiminnon, jota varten järjestelmä on rakennettu. (Sinkkonen ym. 
2006, 284-285.) 
 
Testausmenetelmiä on monenlaisia, mutta niistä käytetyin, ja samalla myös käyttökelpoisin, 
on ääneen ajattelu (engl. think aloud). Menetelmässä testikäyttäjä suorittaa tehtävät yksi 
kerrallaan kertoen samalla mitä on tekemässä ja miksi. Näin saadaan selville käyttäjän aiko-
mukset ja miten hän mieltää tuotteen toiminnan. Menetelmän haittapuoli on se, että se kas-
vattaa käyttäjän henkistä kuormitusta, jolloin puhuminen saattaa vaikeutua. Menetelmä vaa-
tiikin peruspuheliaita käyttäjiä ja ohjaajan, joka tiedostaa käyttäjän stressitason ja osaa toi-
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mia sen mukaisesti. Testin lopuksi käyttäjää haastatellaan testitilanteesta ja käyttökokemuk-
sesta. Yleensä testit myös videoidaan, jotta käytettävyysongelmia voidaan analysoida tarkem-
min jälkikäteen. (Sinkkonen ym. 2006, 285-286.) 
3.4.2 Käytettävyyden arviointi prototyyppien avulla 
Prototyyppejä hyödynnetään kaikessa tuotekehityksessä. Niiden hyöty perustuu siihen, että 
käytettävyyttä voidaan arvioida paljon nopeammin ja halvemmalla kuin lähes valmiin tuot-
teen. Prototyyppien tarkoitus onkin säästää aikaa ja rahaa, kun muutokset voidaan toteuttaa 
jo aikaisessa vaiheessa tuotekehitystä. (Nielsen 1993, 93-94.) Prototyypit vähentävät myös 
vääriä tulkintoja suunnittelun ja toteutuksen välillä, sekä parantavat tuotteen toimivuutta 
myös julkaisun jälkeen, kun riskit on tunnistettu jo suunnittelu- ja testausvaiheessa (Warfel 
2009, 8-9). Paitsi käytettävyydestä, saadaan prototyyppien kautta tietoa myös käyttäjistä. 
Ymmärtämällä käyttäjiä ja suunnittelemalla prototyyppi tätä ymmärrystä käyttäen, saadaan 
jo sinällään tarkennettua suunnittelun lähtöoletuksia. Kun prototyyppiä testataan aidoilla 
käyttäjillä, saadaan varmuus siitä, mitä käyttäjät todella tuotteelta haluavat. Prototyyppien 
avulla saadaankin vastauksia sellaisiin tuotekohtaisiin kysymyksiin, joihin on yleensä vaikea 
päästä käsiksi laajemmalla tiedonhankinnalla. (Hyysalo 2006, 171.) 
4 WeLive-innovaatioalusta 
WeLive-innovaatioalusta on verkkopalvelu, jonka avulla kansalaiset, julkishallinto sekä yrityk-
set voivat yhdessä ideoida ja toteuttaa julkisia verkko- ja mobiilisovelluksia. Sovellusten ide-
oinnissa pyritään hyödyntämään avointa dataa tuomalla tietoaineistot osaksi palvelukokonai-
suutta. Kaupunkien lisäksi myös kansalaiset voivat ilmaista tarpeita uusille ideoille. Julkinen 
sektori toimii kuitenkin enemmänkin palvelun tarjoajan ja ylläpitäjän roolissa, kun taas kan-
salaiset osallistuvat ideoimalla, toteuttamalla ja ottamalla käyttöön sovelluksia. Yritykset ke-
hittävät kansalaisten tarpeiden pohjalta tarvittavia rakennuspalikoita (engl. building blocks), 
joita käytetään apuna sovellusten toteuttamisessa. Innovaatioalusta tarjoaa työkalut tarpei-
den muuttamisesta ideoiksi ja aina eteenpäin loppukäyttäjille valmiiksi sovelluksiksi. Sovel-
luksia ja rakennuspalikoita voidaan ostaa palvelun kautta ja näin luoda tuottoa yrityksille. 
(WeLive 2014, 9-10.) 
4.1 Palvelukomponentit 
Innovaatioalusta rakentuu yksittäisistä palvelukomponenteista, jotka nivoutuvat yhteen muo-
dostaen yhtenäisen palvelukokonaisuuden (Kuvio 4). Komponentit toteutetaan SaaS (Software 
as a Service)- ja DaaS (Data as a Service) –palveluina, joihin päästään käsiksi avoimiin standar-
deihin pohjautuvien REST- ja SPARQL-ohjelmointirajapintojen kautta. Palvelukomponentit ly-
hyesti selitettyinä (WeLive 2014, 10-12.): 
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1. Avoin innovaatioalue (Open Innovation Area) = Sosiaalinen yhteiskehittelyyn tarkoi-
tettu ympäristö, jossa tarpeet ja ideat kohtaavat. Ympäristö tarjoaa kansalaisille työ-
kalut ideoiden julkaisuun, analysointiin ja kehittämiseen. Parhaimmat, toteutukseen 
menevät ideat valitaan kansalaisten toimesta äänestämällä. Yrityksille ympäristö tar-
joaa työkalut, joiden avulla voidaan tuottaa teknisiä ratkaisuja ideoiden toteutta-
miseksi.  
 
2. Tietoaineistot (Datasets) = Avoimeen dataan pohjautuvaa tietoa, jota voidaan hyö-
dyntää sovellusten toteuttamisessa. Aineisto voi olla julkishallinnon omistamaa tie-
toa, ulkoista tietoa tai sellaista yksityistä tietoa, jota yritykset haluavat hyödyntää. 
Kolmannen osapuolen kokoamia ja kehittämiä tietoaineistoja voidaan myydä WeLive-
markkinapaikalla DaaS-palveluina.  
  
3. Kansalaisen tietovarasto (Citizen Data Vault) = Mahdollistaa kansalaisten henkilökoh-
taisten tietojen ylläpitämisen, tallentamisen ja jakamisen. Tietovaraston avulla käyt-
täjille voidaan luoda omat käyttäjäprofiilit sekä tallentaa käyttäjätunnukset palvelun 
muistiin, jolloin niitä ei tarvitse kirjoittaa aina uudelleen kirjautumisen yhteydessä. 
Käyttöhistoriamuisti myös mahdollistaa palvelun personoinnin ehdottamalla käyttä-
jälle tätä mahdollisesti kiinnostavia sovelluksia ja rakennuspalikoita WeLive-markki-
paikalla. 
 
4. Rakennuspalikka (Building Block) = Avaa pääsyn joukkoon tietoaineistoja. Tämä mah-
dollistaa sen, että kehittäjien ei tarvitse itse hakea tietoaineistoja tietokannasta, 
vaan palvelu hakee ne käyttäjän puolesta. REST-ohjelmointirajapinnan kautta raken-
nuspalikoita voidaan hyödyntää loppukäyttäjän palvelun (sovelluksen) toteuttami-
seen. 
 
5. Loppukäyttäjän palvelu (Public Service App) = Sovellus, joka toteutetaan innovaatio-
alustan tarjoamia rakennuspalikoita hyödyntäen. Sovellukset ovat responsiivisia, 
HTML5-kieleen pohjautuvia verkko- tai mobiilisovelluksia. Valmiit sovellukset tuodaan 
WeLive-markkinapaikalle loppukäyttäjien ostettaviksi. 
 
6. Päätöksenteon ja analytiikan hallintapaneeli (Decision Engine & Analytics Dashboard) 
= Sääntöpohjainen työkalu, joka kerää tietoja käyttäjien toimista ja loppukäyttäjiä 
kiinnostavista sovelluksista, ja näin ollen mahdollistaa julkishallinnon tuottamaan 
kansalaisten tarpeita vastaavia palveluja. Hallintapaneelin avulla kansalaiset ja jul-
kishallinto voivat myös seurata innovaatioprosessin etenemistä ja saada tietoa proses-
siin mahdollisesti liittyvistä ongelmista tai esteistä. Hallintapaneelin keräämiä tietoja 
hyödynnetään myös palvelun personoinnissa. 
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7. Visuaalinen työkalu (Visual Composer) = Ohjattuun luomiseen pohjautuva (engl. wi-
zard based) intuitiivinen käyttöliittymä, jonka avulla kansalaiset voivat rakentaa omia 
sovelluksia yhdistelemällä jo olemassaolevia sovelluksia ja rakennuspalikoita. Helppo-
käyttöisen työkalun tarkoitus on mahdollistaa se, että teknisesti taitamattomatkin 
kansalaiset voivat osallistua sovellusten rakentamiseen. 
 
8. WeLive–mobiilisovellus (WeLive Player) = Responsiivinen sovellus, joka mahdollistaa 
WeLive-innovaatioalustan käytön mobiilisti eri laitteilla. 
 
9. WeLive-markkinapaikka (WeLive Marketplace) = Ympäristö, jossa käyttäjät voivat se-
lata ja ostaa rakennuspalikoita, sovelluksia sekä tietoaineistoja. Jotta nämä resurssit 
voitaisiin muuttaa tuottaviksi, luodaan niille erilaisia SaaS- ja DaaS-palveluiden mu-
kaisia kaupallistamisstrategioita.  
 
 
Kuvio 4: Palvelukomponenttien muodostama WeLive-infrastruktuuri (WeLive 2014, 10) 
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4.2 Innovaatioprosessi 
WeLive-alustan avoin innovaatioprosessi muodostuu kansalaisten, julkisen sektorin ja yritys-
ten yhteistyöstä. Jotta loppukäyttäjän palvelu saadaan toteutettua, on monivaiheisessa ta-
pahtumaketjussa jokaisella toimijalla oma roolinsa.  
 
Prosessi alkaa tarpeen (engl. need) tai haasteen (engl. challenge) ilmaisemisesta. Kansalaiset 
voivat julkaista tarpeita, joiden ratkaisemiseksi muut käyttäjät voivat ideoida sovelluksia. 
Tarpeita voisivat olla esimerkiksi: ”Tarvitsen sovelluksen, joka näyttäisi kaupungin museoiden 
ajankohtaiset näyttelyt ja aukioloajat”, tai ”Sovellus, jonka avulla voisi etsiä kiinnostavia lä-
hialueiden pyöräilyreittejä”. Tarpeet voivat myös kehittyä laaja-alaisemmiksi haasteiksi. 
Haasteiden julkaisemisesta ja ylläpitämisestä vastaa julkishallinto. Haaste voisi olla esimer-
kiksi: ”Ideoi ja kehitä sovellus, jonka avulla kehitetään kaupungin yleistä turvallisuutta”. 
Haasteissa on aina aikaraja, jonka sisällä ideat tulee julkaista. Tarpeille ei sen sijaan tarvitse 
asettaa aikarajaa, ellei käyttäjä niin halua.  
 
Seuraava vaihe prosessissa on itse ideointi. Ideointivaiheessa käyttäjä, eli kansalainen, voi 
julkaista ideansa, jakaa sen sekä kehittää ideaa yhdessä muiden käyttäjien kanssa. Idea voi 
olla ratkaisu joko yksittäisen käyttäjän luomaan tarpeeseen tai julkishallinnon esittämään 
haasteeseen. Muut käyttäjät voivat tarkastella, kommentoida sekä arvioida ideoita ja täten 
osallistua idean kehittämiseen ja eteenpäin viemiseen. (WeLive 2015, 41.)  
 
Jatkokehitykseen menevät ideat valitaan julkishallinnon toimesta, mutta käyttäjät voivat 
edesauttaa valintaa äänestämällä parhaita ideoita. Julkishallinnon asiantuntijat arvioivat ide-
oita erilaisilla indikaattoreilla, joita he voivat tarkastella päätöksenteon ja analytiikan hallin-
tapaneelin avulla. Ideat joita ei valita jatkokehitykseen, säilytetään palvelussa mahdollista 
myöhempää käyttöä varten. (WeLive 2015, 41.)   
 
Varsinaista toteutusta edeltää vielä ideoiden jalostusvaihe. Tässä vaiheessa käyttäjä saa hal-
lintaansa työkalut, joilla voidaan tarkentaa sekä idean kaupallista- että teknistä toteutusmal-
lia. Kaupallisella jalostuksella pyritään simuloimaan idean vaikutusta reaalimaailmaan, niin 
sosiaalisesta kuin taloudellisestakin näkökulmasta. Tekniseen toteutukseen keskittyvillä työ-
kaluilla voidaan puolestaan eri mallinnustekniikoita soveltaen ideoida sekä sovelluksen graa-
fista käyttöliittymää, että komponenttien muodostamaa kokoonpanoa. Sovellusten varsinai-
sesta toteutuksesta vastaavat kuitenkin yritykset tai sellaiset kansalaiset, joilla on ohjel-
moimiseen riittävät taidot. Sovellusten toteutusvaihetta päivitetään aktiivisesti, jotta pro-
sessi on läpinäkyvä kaikille käyttäjäryhmille. (WeLive 2015, 42.) 
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Kun sovellus on julkaistu, siirrytään lopuksi tarkkailuvaiheeseen. Tarkkailuvaiheessa koko yh-
teiskehittelyprosessiin liittyvät vaatimukset tarkistetaan ja mikäli poikkeamia havaitaan, pyri-
tään niiden korjaamiseksi etsimään innovatiivisia ratkaisuja. (WeLive 2015, 42.) 
 
Prosessin eri etenemisvaiheet on kuvattu kuviossa 5. 
 
 
Kuvio 5: Innovaatioprosessin vaiheet ja toimijat (WeLive 2016) 
4.3 Kansalaiset alustan käyttäjinä 
Kansalaisten rooli WeLive-innovaatioalustassa on hyvin monitahoinen; Kansalaiset eivät pel-
kästään kuluta alustalla tuotettuja palveluja, vaan toimivat myös niiden kehittäjinä ja jopa 
tuottajina (WeLive 2017, 11). Avoin innovaatioprosessi pohjautuu juuri siihen, että kulutta-
jien tarpeet tunnistetaan ottamalla heidät osaksi yhteistä tuotekehittelyä (WeLive 2014, 19). 
Kansalaiset osallistuvat sekä palveluiden ideoimiseen, äänestämiseen että kehittämiseen. He 
voivat myös tuottaa avointa dataa, sekä rakentaa uusia rakennuspalikoita ja sovelluksia inno-
vaatioalustan tarjoamien työvälineiden avulla. Tämän lisäksi kansalaiset voivat osallistua suo-
sittujen ideoiden rahoittamiseen yhdessä yritysten ja julkishallinnon kanssa. (WeLive 2017, 
11.) Yhteiskehittelyn hyöty on siinä, että tunnistetaan kuluttajien aidot tarpeet. Massainno-
voinnin avulla syntyy myös laajempi kattaus uusia ideoita, ja kun kuluttajat saavat äänestä-
mällä valita toteutukseen menevät ideat, voidaan rahoitus kohdistaa niihin tuotteisiin, joilla 
oikeasti on kysyntää. (WeLive 2014, 19.) 
 
Koska innovaatioalustan käyttö vaatii jonkin verran teknistä osaamista sekä kiinnostusta oman 
kaupungin ja palveluiden kehittämiseen, on kansalaisten käyttäjäryhmä täten myös rajattu. 
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Alustan pääkohderyhmä onkin sellaiset 16-64-vuotiaat kansalaiset, jotka ovat sekä kykeneviä 
kuluttamaan että myös tuottamaan loppukäyttäjille sopivia palveluja (WeLive 2017, 12). Kan-
salaiset voidaan jakaa kolmeen ryhmään heidän teknisten taitojensa perusteella (WeLive 
2017, 11):  
 
1. Kansalais-kehittäjät, joilla on vahvaa kokemusta ja osaamista ohjelmoinnista 
2. Kansalais-kehittäjät, joilla on jonkin verran kokemusta ohjelmoinnista 
3. Kansalaiset, joilla ei ole ohjelmointitaitoja, mutta jotka ovat kiinnostuneita ratkaise-
maan yhteiskunnallisia ongelmia ja kehittämään kaupunkien palveluja 
 
Kansalais-kehittäjät voivat olla esimerkiksi ohjelmointitaitoisia IT-alan opiskelijoita. Vasti-
neeksi panoksestaan he saavat työkokemusta, josta on hyötyä tulevaisuuden uralla. (WeLive 
2017, 12.) Desouzan (2012) tekemän tutkimuksen mukaan kansalaiset ovat rahallista hyötyä 
enemmän kiinnostuneita näkemään omat ideansa valmiina toteutuksina.  
4.4 Ensimmäisen pilottivaiheen arviot 
Ensimmäisessä pilottivaiheessa hankkeen toteuttamaa innovaatioalustaa arvioitiin asiantun-
tija-arvioiden ja käytettävyystestien avulla. Keväällä suoritettujen asiantuntija-arvioiden tar-
koituksena oli arvioida innovaatioalustan käytettävyyttä ja käyttökokemusta ennen varsinaisia 
käytettävyystestejä, jotka toteutettiin myöhemmin syksyllä 2016. Vaikka asiantuntija-arvioi-
den löydökset olisivat mahdollistaneet kaikista vakavimpien käytettävyysongelmien korjaami-
sen ennen käytettävyystestejä, ei alustassa tapahtunut suuria muutoksia näiden arvioiden vä-
lillä. Tästä syystä asiantuntija-arvioiden ja käytettävyystestien tulokset olivat hyvinkin sa-
moilla linjoilla, joskin käyttäjät arvioivat alustaa hieman asiantuntijoitakin kriittisemmin. 
Suomessa käytettävyystesteihin osallistui yhteensä 15 aitoa testikäyttäjää. Kutakin käyttäjä-
ryhmää (kansalaiset, julkishallinto ja yrityskäyttäjät) edusti täten viisi henkilöä. Testitehtävät 
oli laadittu kunkin käyttäjäryhmän keskeisiä tavoitteita noudattaen. Vaikka käyttäjien testi-
tehtävät poikkesivat hieman toisistaan, olivat vakavimmat käytettävyysongelmat kaikilla ryh-
millä kuitenkin samanlaisia.  
 
Asiantuntija-arvioiden ja käytettävyystestien avulla hankkeen toteuttamasta innovaatioalus-
tasta löydettiin monia muutostarpeita. Vakavimmat ongelmat olivat (WeLive 2016): 
 
 Vaihtuva etusivu: Etusivu esittelee palvelun lyhyesti (Kuvio 6). Sisäänkirjautumisen 
jälkeen palvelun etusivuna toimii käyttäjän aluekohtainen sivu (Kuvio 7). Käyttäjä ei 
pääse tarkastelemaan muita WeLive-kaupunkeja muuten kuin kirjautumalla ulos pal-
velusta. Palvelun yläkulmassa oleva WeLive-logo taas vie sivulle, jossa kerrotaan We-
Live-palvelusta yleisesti. 
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 Käyttöliittymän epäyhtenäinen rakenne, ulkoasu ja navigointi: Innovaatioalustan jo-
kainen osio on navigoinniltaan ja ulkoasultaan erilainen (Kuvio 8). Yhteistä navigoin-
tivalikkoa ei ole, vaan aluekohtainen sivu toimii pääsivuna eri osioille. Käyttäjät jou-
tuvat etsimään ja opettelemaan jokaisen osion toiminnot erikseen. Tästä syystä osi-
oiden yhteyttä toisiinsa on vaikea hahmottaa ja käyttökokemuksesta muodostuu se-
kava kokonaisuus. 
 Fonttien, painikkeiden ja linkkien epäyhtenäinen ulkoasu: Toimintojen visuaalinen 
ilme vaihtelee palvelun eri osioissa. Linkit eivät usein myöskään näytä interaktiivi-
silta, klikkailtavilta elementeiltä.   
 Epäyhtenäiset toiminnot: Linkit vievät eri kohteisiin palvelun eri osioissa. Kaikki iko-
nit eivät toimi linkkeinä.  
 Epäyhtenäinen hakutoiminto: Hakukentän ulkoasu ja haun toiminnallisuus muuttuvat 
palvelun eri osioissa. Hakusanoilla hakeminen on sekavaa.  
 Monimutkainen, vaikeaselkoisia termejä sisältävä kieli: Kieli on suunnattu alan asian-
tuntijoille, eikä puhuttele kansalaisia. Termit eivät ole ymmärrettäviä, eikä niitä se-
litetä riittävän yksinkertaisesti.   
 Kansalaisia motivoivan sisällön puute: Palvelu ei sisällä mitään, mikä innostaisi kansa-
laisia osallistumaan. Ideat ja tarpeet syötetään lomakkeilla, jotka ovat epäkäytännöl-
lisiä ja epäkiinnostavia. Palvelun ulkoasu on osittain väritöntä ja sisältää paljon vai-
keaselkoista tekstiä eikä juurikaan kuvia.  
 
 





Kuvio 7: Pilottiversion aluekohtainen pääsivu kirjautuneelle käyttäjälle (WeLive 2016) 
 
 
Kuvio 8: Pilottiversion tietoaineistot (ylhäällä) ja ideointialue (alhaalla) (WeLive 2016) 
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Hyväksi koettuja elementtejä sen sijaan olivat (WeLive 2016): 
 
 Värikoodit: Tarpeiden, haasteiden ja ideoiden kategoriointiin käytetyistä värikoo-
deista pidettiin (Kuvio 9). Myös joidenkin painikkeiden värit, kuten sisään- ja uloskir-
jautuminen, olivat käyttäjille vakiintuneita ja tunnistettavia.  
 Tietoaineistot osana palvelukokonaisuutta: Tietoaineistojen hyödyntämistä pidettiin 
hyvänä lisänä.  
 Palvelun yleinen idea: Palvelun ideaa pidettiin mielenkiintoisena ja eri osioissa näh-
tiin potentiaalia.  
 Yksittäiset visuaaliset kuvakkeet: Ideointiprosessia havainnollistavat piirrokset olivat 
joidenkin käyttäjien mielestä piristävä lisäelementti.  
 
 
Kuvio 9: Pilottiversion idealistaus ja kategoriointiin käytetyt värikoodit (WeLive 2016) 
 
Kansalaiset kommentoivat hankkeen toteuttamaa alustaa muun muassa seuraavasti (suomen-
nettu WeLive 2016): 
 
 ”Mielestäni palvelun idea on aika hyvä, mutta toteutus ei ole sitä tasoa, että palvelua 
voisi vielä pitää valmiina.” 
 ”Visuaaliset elementit ovat ok.” 
 ”Minulla ei ole mitään käsitystä, mikä on tämän sivuston tarkoitus.” 
 ”Etusivu on todella sekava. Se sisältää liikaa tekstiä.” 
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 ”Sivusto ei onnistu ilmaisemaan tarpeellisuuttansa ja käyttöliittymässä on vakavia on-
gelmia.” 
 ”Pidin Kauppapaikka (Marketplace) -osiosta. Siinä voisi olla jotain kehittämisen ar-
voista.” 
 ”En käyttäisi palvelua.” 
 
Sekä asiantuntija-arvioista että käytettävyystestituloksista koostettiin raportit, jotka toimi-
tettiin eteenpäin WeLive-konsortiolle. Raportteihin kirjattiin sekä sivukohtaiset, että yleiset 
korjausehdotukset ja painotettiin käyttäjiä motivoivan sisällön tärkeyttä. Alustaa tuli myös 
yksinkertaistaa niin termien, asiasisällön kuin innovaatioprosessin osalta. Hankkeelle suositel-
tiin käyttöliittymäsuunnittelijan osallistuttamista, sillä muutosten toteuttaminen tuli vaati-
maan suuria arkkitehtuaalisia muutoksia. 
5 Innovaatioalustan prototyypin suunnitteluprosessi 
Mallinnustyön lähtökohtina toimivat innovaatioalustan ensimmäisen pilottivaiheen asiantun-
tija-arviot, käytettävyystestitulokset, toimeksiantajan kanssa käydyt keskustelut sekä hank-
keessa aiemmin suoritetut tutkimukset. Toimeksiantaja osallistui suunnitteluprosessiin esittä-
mällä toiveita palvelun sisällöstä ja antamalla palautetta suunnitteluratkaisuista. Mallinnus 
pyrittiinkin toteuttamaan nämä toiveet ja palautteet aktiivisesti huomioden, mutta myös 
omaa harkintaa käyttäen.  
 
Innovaatioalustan suunnitteluprosessi aloitettiin analysoimalla ensimmäisen pilottivaiheen 
käytettävyystestituloksia yhdessä Laurean WeLive-projektiryhmän käytettävyysasiantuntijan 
kanssa. Tämän jälkeen sovittiin aloituspalaveri projektipäällikön kanssa. Palavereissa kartoi-
tettiin pilottiversion suurimmat käytettävyysongelmat sekä pohdittiin alustavasti, miten niitä 
voitaisiin korjata. Palavereissa keskusteltiin myös siitä, mitä muutoksia hankkeen rakenta-
maan innovaatioalustaan voitiin tehdä ja mitä elementtejä palvelun tuli sisältää. Palavereissa 
käytiin myös läpi mallinnuksen aikataulu sekä sovittiin palautekäytännöistä. 
 
Innovaatioalustasta oli tehty tutkimustietoihin pohjautuva vaatimusmäärittely, mutta sitä ei 
oltu mallinnusta aloitettaessa päivitetty ajankohtaiseksi. Sen sijaan toimeksiantaja korosti, 
että ensimmäisen pilottivaiheen käytettävyystestitulokset ovat tärkeä pohja mallinnukselle. 
Käytettävyystesteissä löydetyt suunnitteluvirheet tuli korjata ja lisäksi palvelun sisällöstä 
tehdä houkuttelevampi. Mallinnukselle ei toimeksiantajan puolesta asetettu rajoituksia, 
mutta palvelukomponentteja ei luonnollisesti voitu lähteä poistamaan tai sen suuremmin 
muuttamaan. Toimeksiantaja oli myös sitä mieltä, että sekä innovaatioalustaa että innovaa-
tioprosessia tuli yksinkertaistaa. Tästä syystä haasteet ja tarpeet päätettiin yhteistuumin yh-
distää ainoastaan tarpeiksi. Prosessista jätettiin myös erillinen ideoiden jalostusvaihe pois. 
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Sen sijaan ideoiden jalostus voitaisiin suorittaa esimerkiksi toteutusvaiheessa yhteistyössä jul-
kishallinnon ja yritysten kanssa.  
 
Hankkeen toteuttamassa innovaatioalustassa ideat ja tarpeet syötettiin lomakkeilla, jotka oli-
vat käytettävyysarvioiden mukaan sekä sisällöltään että ulkoasultaan sekavia ja epäkiinnosta-
via. Lomakkeiden sijaan ideoiden ja tarpeiden syöttämiselle haluttiinkin tarjota myös toinen 
innovatiivisempi vaihtoehto. Sovimme toimeksiantajan kanssa, että minä keskityn parantele-
maan lomakkeita ja WeLive-projektiryhmän käytettävyysasiantuntija ideoi vaihtoehtoisen työ-
kalun. Ideoinnin tuloksena syntyi sarjakuvamainen Strip Maker-työkalu, joka liitettiin lomak-
keiden lisäksi osaksi mallinnusta. Käytettävyystestien yhtenä tavoitteena oli näin ollen myös 
selvittää kumpi ideoiden syöttötavoista oli kansalaisille mieluisampi ja kumpi näin ollen liitet-
täisiin osaksi lopullista prototyyppiä.  
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Innovaatioalustan ensimmäisen pilottivaiheen arvioinneissa ilmi tulleet ongelmat, sekä toi-
meksiantajan huomiot ja suunnitellut muutosratkaisut esitettynä taulukossa 1:  
 
Pilottiversion ongelmakuvaus Muutosratkaisut 
 
Käyttöliittymän eri osioiden epäyhtenäinen 
rakenne, ulkoasu ja navigointi 
 
Käyttöliittymä rakennetaan hierarkisen 
mallin mukaisesti käyttäen korkeintaan 2-3 
erilaista sivupohjaa. Ylä- ja alanavigaatio-
valikot pysyvät samoina koko sivustolla. Ul-
koasu toteutetaan suunnittelutrendien mu-
kaisesti yhdistelemällä material design- ja 





Yksi etusivu, joka esittelee palvelun. Kir-
jautuneelle käyttäjälle oma sivu, joka esit-








Fontit, painikkeet ja linkit toteutetaan ma-
terial design-muotokielen mukaisesti ja py-





Toiminnot pidetään yhtenäisinä koko sivus-






Koko sivuston kattava haku sijoitetaan 
ylänavigointivalikkoon. Osiokohtainen haku 
on ulkoasultaan ja toiminnaltaan yhtenäi-
nen koko sivustolla. 
 
 




maksi, termejä muutetaan ja/tai niille li-
sätään selitteet.  
 
 
Kansalaisia motivoivan sisällön puute 
 
Lisätään sellaista sisältöä, joka kiinnostaa, 





Haasteet ja tarpeet yhdistetään ainoastaan 
tarpeiksi. Prosessista jätetään erillinen 
ideoiden jalostusvaihe pois. 
 
 
Ideoiden/tarpeiden syöttöprosessi voisi olla 
lomakkeita hauskempi ja houkuttelevampi 
 




Taulukko 1: Muutosratkaisut innovaatioalustan pilottiversion ongelmiin (Vuokko 2017) 
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5.1 Kilpailija-analyysi 
Ennen mallinnuksen aloittamista kartoitettiin, minkälaisia muita innovaatioalustoja ja avoi-
men datan hyötykäyttöön pohjautuvia sivustoja verkosta löytyy. Benchmarking, eli kilpailija-
analyysi, voidaan suorittaa missä tahansa tuotekehityksen vaiheessa, mutta siitä on hyötyä 
varsinkin kehitystyön alussa, kun haetaan ideoita oman palvelun suunnittelun tueksi. Kilpai-
lija-analyysissa tutkitaan mitä muut vastaavat palvelut tarjoavat tällä hetkellä ja mitä uu-
dessa palvelussa voitaisiin tehdä kilpailijoita paremmin. (Sinkkonen ym. 2009, 56-57.) WeLi-
ven kohdalla on kuitenkin hieman hankala puhua suoranaisista kilpailijoista, sillä samanlaisia 
kansalaisten, yritysten ja julkishallinnon yhteiskehittelyyn pohjautuvia innovaatioalustoja ei 
juurikaan ole vielä kehitetty. Innovaatioalustoja löytyy kyllä, mutta ne ovat usein yksittäisen 
yrityksen tai organisaation käyttöön tarkoitettuja, ja täten niitä on myös hankala päästä tar-
kastelemaan. Muita WeLiven kaltaisia eurooppalaisia hankkeita on ollut, ja on edelleen käyn-
nissä, mutta näitä toisiaan tukevia hankkeita ei voida suoranaisesti pitää toistensa kilpaili-
joina. Yksi näistä hankkeista on esimerkiksi vuonna 2015 päättynyt iCity: 
 
iCity = Barcelonan, Bolognan ja Genovan –kaupunkien, sekä niiden konsortiokumppaneiden, 
yhteistyössä toteuttama nelivuotinen hanke. Hankkeen päätavoitteena rakennettiin alusta, 
jolla kehittäjät voivat luoda julkisia sovelluksia Euroopan kaupungeille. Tämän toimintamallin 
tarkoituksena oli mahdollistaa älykkäiden palvelujen tuottaminen sellaisillekin kaupungeille, 
joilla ei ole siihen varattua erillistä budjettia. WeLive-hankkeesta poiketen, kaupunkien teh-
tävänä oli ainoastaan avata niille kertyneitä tietovarastoja. Tämän jälkeen data oli avoimesti 
kaikkien hyödynnettävissä. Hankkeen päätyttyä otti Cellnex Telecom -yritys vastuun alustan 
ylläpitämisestä. Alusta onkin edelleen käytössä. (iCity 2015.) 
 
Suomessa avoimien innovatiivisten palvelujen kehittämiseksi on perustettu 6Aika –strategia: 
 
6Aika = Strategia on osa Suomen rakennerahasto-ohjelman ’Kestävää kasvua ja työtä 2014-
2020’ toteutusta. Strategian tavoitteena on synnyttää Suomeen uutta osaamista, liiketoimin-
taa ja työpaikkoja valjastamalla kuusi suurinta kaupunkia (Helsinki, Vantaa, Espoo, Tampere, 
Oulu ja Turku) innovaatioiden kehitysympäristöiksi. Strategia sisältää kolme suurta kärkihan-
ketta, sekä monia pilotti- ja kokeiluhankkeita. Kärkihankkeiden painopistealueet ovat avoi-
met innovaatioalustat, avoin data ja rajapinnat, sekä avoin osallisuus ja asiakkuus. Strategiaa 
ja sen hankkeita rahoittavat Euroopan aluekehitysrahasto, kuutoskaupungit sekä muut hanke-
toteuttajat, Suomen valtio ja Euroopan sosiaalirahasto. (6Aika 2017.) 
 
Muita avoimen datan hyötykäyttöön pohjautuvia sivustoja ovat muun muassa: 
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Kaggle = Alusta, jolla yritykset ja tutkijat julkaisevat avointa dataa osana maailmanlaajuisia 
mallinnus- ja analytiikkakilpailuja. Tilastotieteilijät ja datan louhijat kilpailevat toisiaan vas-
taan tavoitteenaan pyrkiä kehittämään tätä dataa parhaiten kuvaavia ja ennustavia laskenta-
malleja. Motivaattoreina toimivat suuret palkintosummat sekä mahdollisuus työllistyä alan 
johtaviin yrityksiin. Tämän lisäksi kilpailuja voidaan hyödyntää myös ennustettavan analytii-
kan opetuksessa. (Kaggle 2017.) 
 
Helsinki Region Infoshare (HRI) = Helsingin, Espoon, Vantaan ja Kauniaisten yhteinen pal-
velu, joka tarjoaa pääkaupunkiseudun kaupunkeja ja koko seutua koskevaa avointa dataa va-
paasti hyödynnettäväksi. Palvelusta voi kuka tahansa hakea ja ladata tietoaineistoja, sekä toi-
voa uutta dataa avattavaksi. Palveluun voi myös ilmoittaa datanhyödyntämisesimerkkejä, ku-
ten sovelluksia tai visualisointeja. Valikoidut sovellukset päätyvät sivustolle julkaistaviksi. 
(Helsinki Region Infoshare 2017.) 
5.2 Käyttäjätutkimustulokset ja käyttäjäpersoonat 
WeLive-hankkeessa toteutettiin vuonna 2015 käyttäjätutkimus Helsingin talousalueella, Bilba-
ossa ja Novisadissa. Tutkimukseen osallistui yhteensä 774 henkilöä, jotka edustivat niin kansa-
laisia, yrityksiä kuin julkisen sektorin käyttäjäryhmiä. Suomessa tutkimukseen osallistui 307 
henkilöä. Käyttäjätutkimustuloksista saatiin selville, että käyttäjät ovat eniten kiinnostuneita 
asioista, jotka koskevat asumista, terveyttä, urheilua, karttoja sekä liikennettä. (Kauppinen 
2015.) Käyttäjätutkimustulokset on esitetty kuviossa 10: 
 
 
Kuvio 10: WeLive-hankkeen suorittamat käyttäjätutkimustulokset (Kauppinen 2015) 
 
Koska tässä kehitystyössä ei tehty enää erillistä käyttäjätutkimusta, on suunnitteluprosessissa 
hyödynnetty edellä mainittuja käyttäjätutkimustuloksia sekä aiemmin esiteltyjä käyttäjäryh-
mätietoja. Näiden tietojen pohjalta voitiin rakentaa kansalaiskäyttäjiä ilmentävät kuvitteelli-
set persoonat. Nämä kolme personaa edustavat kutakin aiemmin esiteltyä kansalaiskäyttäjä-
ryhmää. Seuraavassa on esitelty persoonat: 
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Anna Eriksson 
Ikä: 28 v. 
Työ: Sairaanhoitaja 
Perhe: Naimisissa, lapset 4v. ja 6v. 
Asuinpaikkakunta: Vantaa 
Harrastukset ja mielenkiinnon kohteet: Kunnallispolitiikka, urheilu 
ja terveys sekä perheen kanssa harrastaminen 
 
Anna on käytännöllinen, ”jalat-maassa”-tyyppinen persoona. Anna arvostaa ihmisiä, jotka te-
kevät, eivätkä vain puhu tekevänsä. Työssään Anna käyttää päivittäin sairaalan tietojärjestel-
miä, intranettiä sekä työsähköpostia. Vapaa-ajalla Anna puolestaan käyttää päivittäin älypu-
helinta, sähköpostia ja kannettavaa tietokonetta uutisten sekä omien mielenkiinnonkoh-
teidensa seurantaan. Anna seuraa kaupunkinsa tapahtumia aktiivisesti sekä puolueensa verk-
kosivuilta, että sosiaalisen median kanavista. Anna käy kolme kertaa viikossa kuntosalilla sekä 
seuraa kuntonsa ja taitojensa kehittymistä mobiilisovelluksilla. Annalla ei ole syvempää tek-
nologista osaamista, mutta hän näkee älyteknologian mahdollisuutena kehittää omaa asuin-
ympäristöään ja sen tarjoamia palveluita. 
 
Tavoitteet: Anna haluaa pitää huolta lapsistaan ja turvata heille parhaan mahdollisen kasvu-
ympäristön ja tulevaisuuden omia arvojaan noudattaen. Anna näkee kunnallispolitiikassa mu-
kana olemisen keinona turvata lapsilleen tasapainonen ja turvallinen tulevaisuus. Anna haluaa 
kehittää kaupunkiaan tukemaan perheitä ja varhaiskasvatusta. Tämä voidaan Annan mielestä 
mahdollistaa monipuolisella palvelutarjonnalla, sekä tuottamalla perheiden hyvinvointia tuke-
via sosiaalisia verkostoja ja kehittämällä lasten kasvua tukevia innovatiivisia palveluratkai-




Työ: Lukion tietotekniikan opettaja 
Perhe: Avovaimo ja 2v. Bordeaux’ndoggi 
Asuinpaikkakunta: Helsinki 
Harrastukset ja mielenkiinnonkohteet: Koulutus ja nuorisotyö, luke-
minen, urheilu ja koirat 
 
Edward on idealistinen ja optimistinen aikuisopiskelija, joka tasapainottelee elämäänsä työn, 
maisteri-opintojen ja vapaa-ajan välillä. Edwardille on tärkeää nuorten hyvinvointi, sillä opet-
tajan työssään hän näkee läheltä nuorten ongelmat. Edwardin mielestä älyteknologian yleisty-
minen ei ole uhka työllisyydelle tai nuorison hyvinvoinnille. Sen sijaan hän näkee sen mahdol-
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lisuutena saada nuoret mukaan kehittämään yhteiskuntaa ja sen tuottamia palveluja. Aktiivi-
sena liikkujana Edward kulkee työmatkansa pyöräillen. Edward on tottunut käyttämään erilai-
sia teknisiä välineitä. Sekä työssään että vapaa-ajallaan hän käyttää sujuvasti niin puhelinta, 
tablettia, kannettavaa kuin pöytätietokonettakin. Edward on erityisen kiinnostunut ohjel-
moinnista, mutta ei vielä omaa sellaisia taitoja, joilla voitaisiin suorittaa monimutkaisia algo-
ritmeja.  
 
Tavoitteet: Edwardin lyhyentähtäimen tavoitteena on suorittaa maisterin-opintonsa loppuun 
ja siirtyä urallaan eteenpäin. Uraansa varten Edward haluaa oppia lisää ohjelmointia. Tulevai-
suudessa Edward sen sijaan haluaisi perustaa perheen ja toimia vastuullisena vanhempana 
lapsilleen. Edward kokee nuorisotyön itselleen läheisenä ja haluaisi omalla toiminnallaan oh-
jata nuoria eteenpäin elämässä. Tätä varten Edward haluaa löytää innovatiivisia ratkaisuja 
tukemaan opetustyötään. 
 
Henry Adams  
Ikä: 33v. 
Työ: Ohjelmistosuunnittelija 
Perhe: Naimisissa ja lapsi 8v. 
Asuinpaikkakunta: Helsinki 
Harrastukset ja mielenkiinnonkohteet: Sijoittaminen, urheilu ja 
matkustaminen 
 
Henry on kunnianhimoinen ja urasuuntautunut perheenisä. Henry on sosiaalinen ekstrovertti 
ja taitava verkostoitumaan. Henry seuraa aktiivisesti alansa uusia uutisia ja matkustaa paljon 
niin työnsä puolesta kuin vapaa-ajallakin. Henryn koti on varustettu uusimmalla teknologialla 
ja hän on aina kiinnostunut kokeilemaan uusia teknisiä ratkaisuja. Avointen innovaatioalusto-
jen kehityksen myötä, on Henry myös kiinnostunut mahdollisuuksista hyödyntää avointa da-
taa. Henryn perheelle on ajankohtaista uuden asunnon etsiminen.  
 
Tavoitteet: Henry on työskennellyt nykyisellä työnantajallaan viisi vuotta ja haaveilee omasta 
ohjelmistoalan yrityksestä, sellaisesta, joka hyödyntäisi sovelluskehityksessään avointa dataa. 
Yritystään varten Henry haluaa tutkia alalla vallitsevia mahdollisuuksia. Myös uuden asunnon 
etsiminen siintää lähitulevaisuudessa. Henryn tavoitteena on ansaita urallaan ja sijoituksillaan 
sellaiset tuotot, jotka mahdollistavat hänelle ja perheelleen mukavan elämän.  
5.3 Kansalaisten tavoitteita tukeva sisältö 
Jotta Anna saadaan kiinnostumaan ja käyttämään WeLive-innovaatioalustaa, tulee alustan 
olla Annan kaltaiselle persoonalle helppokäyttöinen, selkeä ja ymmärrettävä. Tähän voidaan 
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vaikuttaa sekä viestinnällisin keinoin, että tarjoamalla käyttäjille entuudestaan tuttu raken-
nemalli ja selkeä navigaatio. Palvelun toimintaperiaatteen kuvaamiseksi tulisi uusille, koke-
mattomille käyttäjille tarjota selkeä ohjeistus siitä, miten eri osiot toimivat. Uutena palve-
luna tämä pätee myös luonnollisesti kaikkiin käyttäjäryhmiin. Cooper ym. (2014, 244) kirjoit-
tavat, että uuden käyttäjän tulee nopeasti omaksua tuotteen toimintaperiaate, tai hän hylkää 
tuotteen. Tällainen nopea opastuskeino on esimerkiksi palvelun idean ja toiminnan esittelevä 
video. Kun opastusvideo/videolinkki sijoitetaan näkyvälle paikalle palvelun etusivulle, ovat 
ohjeet heti saatavilla. Koska käyttäjät muuttuvat kuitenkin nopeasti aloittelijoista palvelun 
keskitasoisiksi käyttäjiksi, tulee ohjeiden olla sellaisia, etteivät ne ole näkyvän kiinteä osa 
näyttöä (Cooper ym. 2014, 244). Myös tekstisisältö on oleellinen osa palvelun selkeyttä. Koska 
lukijat silmäilevät verkkotekstiä etsien sieltä heille merkityksellistä sisältöä, tulee kielen olla 
selkeää ja konstailematonta. Ihmiset ovat tavallisesti tavoitteellisia ja aktiivisia tiedonetsi-
jöitä, mutta myös siinä mielessä laiskoja, että haluavat löytää etsimänsä nopeasti. Selkeä 
tekstisisältö syntyy pääotsikoista, välioitsikoista, lihavoinneista, linkeistä ja lyhyistä kappa-
leista. Ennenkaikkea hyvä verkkoteksti on sellaista, joka on käyttäjille suunnattua. (Sinkkonen 
ym. 2009, 257-260.)  
 
Suurin osa verkkopalveluiden käyttäjistä ovat niin sanottuja keskitason käyttäjiä. He haluavat 
päästä nopeasti käsiksi palvelun yleisempiin työkaluihin ja ovat motivoituneita perehtymään 
sisältöön syvällisemmin, kunhan eivät joudu opettelemaan liikaa uusia asioita kerralla. He 
ovat myös tottuneita etsimään palvelusta ratkaisuja ongelmiinsa. Vaikka verkkopalvelusuun-
nittelussa tulee ottaa huomioon sekä aloittelijat, että kaikista kokeneimmat käyttäjät, pai-
nottuu suunnittelun pääpaino usein keskitason käyttäjiin. (Cooper ym. 2014, 246-247.) Edwar-
din voidaan sanoa sopivan tähän keskitasoisten käyttäjien ryhmään. Hän osaa jonkinverran 
ohjelmointia, mutta monimutkaisempiin toteutuksiin hän tarvitsee apua. WeLive-alustassa 
tämä apu voidaan tarjota lisäämällä palveluun keskestelualue, jossa käyttäjät voivat etsiä yh-
teistyökumppaneita ideoidensa toteuttamiseen. Keskustelualue tarjoaa myös mahdollisuuden 
ajatustenvaihtoon ja verkostoitumiseen muiden käyttäjien kanssa niin aluekohtaisesti kuin 
kansainvälisestikin. Jotta käyttäjän ei tarvitse etsiä aina uudestaan uutta potentiaalista yh-
teistyökumppania, voidaan palveluun lisätä sosiaalisesta mediasta tuttu elementti: muiden 
käyttäjien seuraaminen ja heidän kanssaan viestittely.  
 
Halu parantaa kaupunkien tarjoamia digitaalisia palveluja ja ohjelmointitaitojen opettelu ei-
vät vielä kuitenkaan riitä motivoimaan kansalaiskäyttäjiä. Henryn motivoiminen riippuu pal-
jolti WeLiven tarjoamista työkaluista, sillä kokeneita käyttäjiä ohjaa halu löytää uusia, tehok-
kaita teknisiä toimintoja (Cooper ym. 2014, 246). Annan ja Edwardin motivoimiseksi tulee 
palvelussa olla pelillisyyttä. Pelillisyys tarkoittaa pelillisten elementtien integroimista osaksi 
ei-pelillistä ympäristöä. Yleisimpiä keinoja pelillisyyden toteuttamiseksi ovat pisteiden kerää-
minen, tulosluettelot, tasoissa eteneminen ja erilaisten suoritusten kerääminen. (Stieglitz, 
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Lattemann, Robra-Bissantz, Zarnekow & Brockmann 2017, 5 & 8.) WeLive-pilottiversiossa pe-
lillisyys oli toteutettu listaamalla aktiivisimmat käyttäjät. Prototyypin suunnittelussa lähdet-
tiin liikkeelle siitä ajatuksesta, että pelkkä listaus ei kuitenkaan riitä, jos aktiivisimpia käyttä-
jiä ei palkita mitenkään. Tästä syystä prototyyppiin päätettiin lisätä aktiivisuuspisteiden ke-
räys-toiminto. Aktiivisuuspisteitä saisi kaikista käyttäjän suorittamista toiminnoista: kommen-
teista, julkaisuista, äänestämisestä ynnä muista toiminnoista. Eniten aktiivisuuspisteitä kerän-
neet käyttäjät voitaisiin palkita pienillä palkinnoilla esimerkiksi kuukausittain. Tämän lisäksi 
kaikkia kansalaiskäyttäjiä voitaisiin motivoida julkaisemalla tasaisin väliajoin erilaisia ideoin-
tikilpailuja. Henryn motivoimiseksi kilpailujen tulisi kuitenkin tarjota sellaisia palkintoja, 
jotka motivoivat ammattilaisiakin käyttämään palvelua.     
5.4 Käyttöliittymän rakenteen ideointi 
Varsinainen mallinnusprosessi aloitettiin käymällä läpi koottuja muistiinpanoja sekä tutki-
malla tarkemmin hankkeen toteuttamaa pilottiversiota. Näiden pohjalta siirryttiin hahmotte-
lemaan paperille verkkopalvelun rakennetta kuvaavia käsitekarttoja (engl. mind map) (Kuvio 
11). Käsitekarttojen avulla voitiin suunnitella palvelukomponenttien välisiä yhteyksiä, sekä 
tunnistettiin suurimmat suunnitteluristiriidat jo ennen kuin mitään konkreettista oli tehty. 
Rakennesuunnittelun tavoitteena oli luoda käyttäjille sellainen looginen navigointimalli, josta 
asiat löyvät sekä helposti että nopeasti, ja joka tukee koko palvelun käyttötarkoitusta: ide-
ointia ja sovelluskehittelyä.  
 
 
Kuvio 11: Käsitekarttojen hahmotelmia ja muistiinpanoja (Vuokko 2017) 
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Verkkosivustot rakennetaan usein hierarkisen mallin mukaisesti. Hierarkisen mallin etu on se, 
että sen avulla on helppo luokitella ja järjestää tietoja loogiseen muotoon. Se on myös käyt-
täjille helposti ymmärrettävä malli, sillä hierarkiset mallit ovat tuttuja niin yritys- kuin laitos-
maailmastakin. Mallissa navigointi muodostuu yleensä useista alasivuista, jotka linkittyvät yh-
den Home-sivun alle. Koska käyttäjät harvoin liikkuvat sivustoilla lineaarisesti sivusta toiseen, 
tulee hierarkisessakin mallissa tarjota oikopolkuja sivujen välille. Tämä voidaan toteuttaa esi-
merkiksi lisäämällä navigointiin koko sivuston kattava haku ja sijoittamalla osioita yhdistäviä 
linkkejä sivuston eri elementteihin. (Lynch & Horton 2016, 122 & 125.) 
 
Hierarkinen malli sopi myös WeLive-alustalle, sillä sen avulla saatiin korjattua innovaatioalus-
tan pilottiversion epäyhtenäinen rakenne ja järjesteltyä tieto käyttäjille helposti löydettä-
vään muotoon. Suunnittelussa lähdettiin liikkeelle siitä, että etusivu toimii pääsivuna (Home-
sivu), jonka alle alasivut linkittyvät. Sivuja voitaisiin navigoida ensisijaisesti koko sivuston 
kattavilta ylä- ja alanavigaatiovalikoista. Etusivun tulisi toimia yleisenä esittelynä palvelulle, 
kun taas alasivut toimivat puolestaan syventävinä sisältöinä. Päävalikon alasivuja tulivat ole-
maan: 
 
My WeLive (Minun WeLive) = Rekisteröityneiden käyttäjien oma sivu, jonka tarkoituksena on 
esitellä käyttäjää kiinnostavaa ajankohtaista sisältöä. Sivu tarjoaa linkit palvelussa julkaistui-
hin uusiin tarpeisiin, ideoihin sekä sovelluksiin. Käyttäjä näkee myös seuraamiensa muiden 
käyttäjien viimeisimmät aktiviteetit, muilta käyttäjiltä saamansa viestit sekä foorumien ajan-
kohtaiset keskustelut. Tämän lisäksi sivulta löytyvät linkit käyttäjän profiiliin, henkilökohtai-
siin tilitietoihin sekä käyttäjän julkaisemiin omiin tarpeisiin, ideoihin ja sovelluksiin.  
 
News (Uutiset) = Ajankohtaisia WeLive-palveluun sekä avoimeen dataan liittyviä uutisia. Uuti-
sissa voitaisiin esimerkiksi esitellä uusia palvelun kautta toteutettuja sovelluksia sekä tiedo-
tettaisiin työpajoista ja kilpailuista. Sivun tavoitteena on tuottaa sellaista informatiivista si-
sältöä, joka on sekä ajankohtaista että käyttäjiä kiinnostavaa. 
 
Idea Board (Ideointialue) = Tarpeiden ja ideoiden tarkasteluun, julkaisemiseen ja jakamiseen 
tarkoitettu alue. Sivulla käyttäjät voivat selata ja etsiä tarpeita ja ideoita eri valintakritee-
rien mukaan. Ideat ja tarpeet esitellään sivulla vain pääpiirteittäin. Klikkaamalla tar-
vetta/ideaa etenee käyttäjä sivulle, jossa kyseinen idea/tarve esitellään tarkemmin. Ideat ja 
tarpeet voidaan myös järjestää esimerkiksi suosituimpiin, viimeksi muokattuihin tai eniten 
kommentoiduihin. Alue tarjoaa myös työkalut uusien ideoiden ja tarpeiden julkaisemiselle.  
 
Marketplace (Markkinapaikka) = Tietoaineistojen, rakennuspalikoiden ja sovellusten tarkas-
teluun, julkaisemiseen ja jakamiseen tarkoitettu alue. Toimii samalla periaatteella kuin Ide-
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ointialue. Tietoaineistoja, rakennuspalikoita ja sovelluksia voidaan selata tyypin tai aihealu-
een mukaan. Lisäksi alue esittelee WeLive Player-mobiilisovelluksen ja tarjoaa linkin, josta 
sovelluksen voi ladata.  
 
Community (Yhteisö) = WeLive-yhteisölle tarkoitettu sivu. Sivulta löytyy keskustelualue, 
jossa käyttäjät voivat esimerkiksi etsiä yhteistyökumppaneita idean kehittelyyn, keskustella 
sovellusten teknisestä toteutuksesta ja käydä palveluun liittyvää yleistä vuoropuhelua sekä 
paikallisten käyttäjien että muiden WeLive-kansalaisuuksien kanssa. Sivulla listataan myös 
palvelun aktiivisimmat käyttäjät. Jatkokehittelyä varten sivu tarjoaa pohjan, johon voitaisiin 
lisätä lisää sellaista sisältöä, joka tukee yhteisöllisyyttä ja nostaa esille käyttäjien merkitystä 
palvelun tuottajina.  
 
Tools (Työkalut) = Työkalut sisältävät kaikki sovellusten rakentamiseen tarvittavat työkalut, 
kuten Visual Composer-työkalun sekä muut kehittäjien käyttöön tarkoitetut työkalut.  
 
About (Tietoja palvelusta) = Valikko, josta löytyy tietoa WeLive-palvelusta, kuten palvelun 
käyttöohjeet, yhteystiedot, tekninen tuki sekä muu mahdollinen tuki. 
5.5 Rautalankamallit ja iteraatiokierrokset 
Koska aikataulu mallinnukseen suhteen oli tiukka, päätettiin aikaa kuroa umpeen jättämällä 
aivan karkeat rautalankamallinnokset pois suunnitteluprosessista. Sen sijaan mallinnus toteu-
tettiin ottamalla visuaalinen suunnittelu mukaan alusta lähtien. Tämä oli tietoinen riski, jota 
ei yleisesti suositella käyttöliittymäsuunnittelu-ohjeistuksissa (mm. Cooper ym. 2014, 106-
107). Käytännössä tämä nopeutti mallinnuksen viimeistelyä, mutta hidasti alkuvaihetta, jol-
loin rautalankamallien rakenteisiin jouduttiin tekemään suuriakin muutoksia. Suurimmat muu-
tokset koskivat Idea Board ja Marketplace–sivujen sisältökorttien lajittelua ja My WeLive–sivun 
sisältöä. Suunnittelun alkuvaiheessa käyttöliittymän sisällön järjestelyyn ei käytetty sivupoh-
jia, minkä johdosta kokonaisuus oli epäjohdonmukainen. Tässä vaiheessa rautalankamallit to-
teutettiin myös mustavalkoisina, jotta ulkoasu ei veisi liikaa huomiota toimintojen ja käytet-
tävyyden suunnittelulta. Etusivun ensinäkymän ja Idea Board-sivun ulkoasu suunnittelun alku-




Kuvio 12: Etusivun ensinäkymä (ylhäällä) ja Idea Board-sivu (alhaalla) suunnittelun alkuvai-
heessa (Vuokko 2017) 
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Yksittäisiä ideoita käyttöliittymän sisältämiin elementteihin haettiin muista jo olemassaole-
vista verkkopalveluista ja –sivustoista. Krug (2006, 34-36) kirjoittaa, että käyttöliittymien hy-
väksihavaitut suunnittelukäytänteet ovat syystä jääneet elämään. Niiden ansiosta käyttäjät 
osaavat navigoida sivustoilla joutumatta miettimään, miten eri osat toimivat. Tästä syystä yri-
tykset keksiä täysin uusia ratkaisuja ovat useimmissa tapauksissa vain ajan tuhlausta. Esi-
merkkejä vakiintuneista käytänteistä ovat esimerkiksi yleensä vasempaan ylälaitaan sijoitettu 
yrityksen logo tai oikeaan ylälaitaan sijoitettu sisäänkirjautumispainike.  
 
Ideoita ja elementtejä poimittiin esimerkiksi luvussa 5.1 esitellyistä avointa dataa käsittele-
vistä sivustoista ja hankkeista. Ideointia ei kuitenkaan rajattu pelkästään aihealueen sivustoi-
hin, sillä tavoitteena oli löytää käyttäjille tuttuja ja toimivia malleja. Tästä syystä ideoita ha-
ettiin niin eri verkkokaupoista kuin sosiaalisen median palveluistakin. Verkkokauppojen suo-
sima tuotteiden lajittelumalli sopi myös WeLiven-alustan sisältökorttien lajitteluun, sillä mal-
lia voitiin pitää selkeänä ja käyttäjille entuudestaan tuttuna. Mallin avulla voitiin myös raken-
taa sekä Idea Board- että Marketplace-sivuista yhdenmukaisia ja näin ollen parantaa koko pal-
velukokonaisuuden yhtenäisyyttä. Sosiaalisesta mediasta tutut elementit puolestaan lisäsivät 
palvelun sosiaalista aspektia. Yhdistämällä näitä kaikkia eri ideoita ja elementtejä ja muok-
kaamalla niitä WeLive-palveluun sopiviksi saatiin vähitellen rakennettua prototyypin käyttö-
liittymä. Tämä tuli kuitenkin vaatimaan jatkuvaa käytettävyyden sekä sisällön analysointia ja 
kehittämistä. 
 
Mallinnus toteutettiin iteroiden. Iteraatiokierroksilla prototyypin arviointiin osallistuivat sekä 
Laurea-ammattikorkeakoulun WeLive-projektiryhmän käytettävyysasiantuntija että projekti-
päällikkö. Kun mallinnus oli edennyt puoliväliin, pyydettiin myös Vantaan kaupungin verkosto-
koordinaattorilta julkisen sektorin edustajan näkökulmaa. Suunnitteluratkaisuissa oltiin kaik-
kien osapuolten kesken pääsääntöisesti yksimielisiä. Verkostokoordinaattorin palaute keskittyi 
enimmäkseen viestinnällisten keinojen kehittämiseen, kuten yksin tekemisen sijaan viittaa-
maan tekstillä yhteiskehittelyyn ja yhdessä tekemiseen. Käytettävyysasiantuntija ja projekti-
päällikkö sen sijaan huomioivat käytettävyyteen liittyvät haasteet. He eivät kuitenkaan tar-
jonneet valmiita ratkaisuja, vaan suunnitteluongelmat tuli ratkoa itsenäisesti. Palautteiden 
pohjalta iteraatiokierroksia jatkettiin siihen asti, kunnes prototyypin suunnitteluvirheet oli 







5.6 Käytetyt ohjelmat ja interaktiivisuuden toteutus 
Prototyypin rautalankamallit suunniteltiin ja mallinnettiin staattisten rautalankamallien ja in-
teraktiivisten prototyyppien rakentamiseen tarkoitetulla Axure RP-ohjelmalla (Kuvio 13). 
Axure RP:n toimintaperiaate perustuu valmiisiin käyttöliittymän elementteihin, kuten tekstei-
hin, kuvapohjiin ja painikkeisiin, joita lisätään rautalankapohjaan ’raahaa ja pudota’ -mene-
telmällä (engl. drag and drop). Elementtejä voidaan muokata vaihtamalla esimerkiksi väriä, 
muotoa tai kokoa, ja näin saavuttaa suunnittelijan haluama tyyli. Tässä mallinnuksessa käy-
tettiin myös valmiita material design –ikoneja ja -fontteja, jotka ladattiin pakettina Axure 
RP:n verkkokirjastosta. Tämä helpotti työskentelyä ja samalla varmistuttiin siitä, että halutut 
elementit ovat varmasti material design -muotokielen mukaisia. Muotokielestä on tarkemmin 
kerrottu palvelun visuaalista suunnittelua käsittelevässä luvussa 5.8. Axure RP:stä rautalanka-
mallit vietiin PNG-kuvatiedostoina InVision–suunnittelualustaan (Kuvio 14). 
 
 
Kuvio 13: Axure RP:n työskentelynäkymä (Vuokko 2017) 
 
InVision–suunnittelualusta (invisionapp.com) on maailmanlaajuisesti käytetty verkkopalvelu, 
jonka avulla voidaan rakentaa ja jakaa sovellusten prototyyppejä. Palvelun kautta muut pro-
jektiin osallistuvat tahot voivat jaetun linkin välityksellä seurata ja mahdollisesti myös kom-
mentoida työn kehitystä. Vanhat työversiot säilyvät palvelussa, joten niihin voidaan palata 
tarvittaessa. Palveluun voidaan myös ladata kaikki prototyypin rakentamiseen käytetyt tiedos-





Kuvio 14: Rautalankamallit kuvatiedostoina InVision–suunnittelualustassa (Vuokko 2017) 
 
Koska InVision ei ollut palveluna entuudestaan tuttu, olettamuksena oli, että sen avulla voi-
daan luoda melkein yhtä moninaisia toiminnallisuuksia kuin Axure RP:llä. Tästä syystä päätet-
tiin prototyypin interaktiivisuus toteuttaa kokonaan InVisionin avulla. Mallinnuksen edetessä 
kävi kuitenkin ilmi, että InVisionin interaktiiviset toiminnot ovatkin hyvin rajallisia; Painikkei-
den ja linkkien toiminnallisuudet voitiin toteuttaa ainoastaan lisäämällä klikkailtavia hot spot–
linkkejä Axure RP:stä tuotuihin kuvatiedostopohjiin. Hot spot–linkkien staattisuus ei siis esi-
merkiksi mahdollistanut lomakkeisiin kirjoittamista tai painikkeiden animaatioiden toteutta-
mista. Linkkien avulla kuvapohjat saatiin kuitenkin linkitettyä kokonaiseksi, osittain interak-
tiiviseksi verkkopalvelun prototyypiksi, jota voitaisiin hyödyntää myös käytettävyystestissä. 
Material design–muotokielen mukaisten liikkuvien elementtien toteuttaminen ei siis myöskään 
ollut alustalla mahdollista. Näin ollen animaatioita käytettiinkin lähinnä suuntaa antavina esi-
merkkeinä havainnollistamaan käytettävyyden kannalta tärkeiden elementtien toiminnalli-
suutta.  
 
InVisionin kautta prototyyppi myös jaettiin toimeksiantajan kommentoitavaksi. Tämä mahdol-
listi sen, että palautetta varten ei tarvinnut varata erikseen palaveriaikaa, vaan kommentit 
voitiin kirjoittaa reaaliaikaisesti itse alustaan. InVision ilmoitti uusista kommenteista sähkö-
postitse, minkä johdosta palauteviestejä oli myös helppo seurata.  
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5.7 Prototyypin käytettävyystesti 
Käytettävyystestillä pyrittiin selvittämään toimivatko käyttöliittymän toiminnallisuudet tar-
koitetulla tavalla ja kokivatko testikäyttäjät suunnitteluratkaisut onnistuneina. Käytettävyy-
den lisäksi tavoitteena oli myös selvittää mitä mieltä testikäyttäjät olivat prototyypistä koko-
naisuutena, välittyikö palvelun käyttötarkoitus selkeästi ja kumpaa ideoiden/tarpeiden syöt-
tötapaa kansalaiset suosivat: sähköistä lomaketta vaiko Strip Maker –työkalua. Testitehtävät 
ja -kysymykset laadittiin siinä vaiheessa, kun mallinnuksen katsottiin olevan riittävän valmis 
käytettävyystestiä varten. Tehtävät lähetettiin myös WeLive-projektiryhmän käytettävyysasi-
antuntijalla tarkastettavaksi ennen käytettävyystestin aloittamista.  
 
Prototyypin käytettävyystestiin osallistui kolme testikäyttäjää. Ennen varsinaista käytettä-
vyystestiä suoritettiin myös yksi pilottitesti, jonka avulla arvioitiin olivatko testitehtävät joh-
donmukaisia varsinaista käytettävyystestiä varten. Testeistä ensimmäiset kaksi toteutettiin 
saman päivän aikana ja viimeinen aikatauluista johtuen erillisenä päivänä. Kutakin testiä var-
ten varattiin aikaa noin tunti.  
 
Testeihin rekrytoitiin osallistujiksi sellaiset henkilöt, jotka vastasivat palvelun potentiaalisia 
käyttäjiä, tai joilla oli ammattinsa puolesta kokemusta ja näkemystä palvelun kehittämisen 
tueksi. Kaikki testikäyttäjät olivat miehiä, iältään noin 30-45-vuotiaita. Testikäyttäjistä yksi 
suunnittelee käyttöliittymiä työkseen. Yhdellä on puolestaan työkokemusta innovatiivisten 
ideoiden ja palveluiden kehittämisestä ja yksi toimii palvelusuunnittelijana. Kaikki testikäyt-
täjät ovat aktiivisia verkkopalveluiden käyttäjiä ja kahdella on tietojenkäsittelyn tradenomin 
tutkinto. Testikäyttäjistä kaksi olivat jo aiemmin osallistuneet hankkeen toteuttaman inno-
vaatioalustan käytettävyystestiin, joten WeLive oli heille palveluna entuudestaan tuttu. 
Vaikka testin tarkoituksena ei ollut verrata hankkeen toteuttamaa alustaa ja nyt kehitettyä 
prototyyppiä toisiinsa, ei tältä seikalta voinut täysin välttyä näissä kahdessa käytettävyystes-
tissä. Kolmas testikäyttäjä ei sen sijaan ollut tutustunut palveluun aiemmin, eikä hänellä 
myöskään ollut merkittävää kokemusta avoimeen dataan liittyvistä palveluista tai yhteiskehit-
telyyn tarkoitetuista sivustoista.  
 
Käytettävyystesteistä kaksi toteutettiin Laurea-ammattikorkeakoulun Tikkurilan-kampuksella 
sekä yksi Teknopoliksessa Vantaalla. InVision-suunnittelualustan käyttö mahdollisti sen, että 
testit voitiin suorittaa aidossa käyttöympäristössä millä tahansa koneella, jossa on verkkoyh-
teys. Testeistä kaksi suoritettiin pöytätietokoneella ja yksi kannettavalla tietokoneella, jotta 
pienempien näyttöjen vaikutus käytettävyyteen saatiin myös testattua. Vastaukset kysymyk-
siin ja tehtäviin kirjattiin testiohjaajan muistioon (Liite 14). Testit myös kuvattiin ja äänitet-
tiin videokameralla tulosten myöhempää analysointia ja puhtaaksikirjoittamista varten.  
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5.7.1 Testin kulku 
Käytettävyystesti oli kolmivaiheinen koostuen alkuhaastattelusta, testitehtävistä sekä loppu-
kysymyksistä. Ennen testin alkua käyttäjille annettiin luettavaksi tiedote, jossa kerrottiin We-
Live-hankkeesta tiivistetysti. Tiedotteen yhteyteen oli myös liitetty suostumuslomake, jonka 
allekirjoittamalla testikäyttäjät hyväksyivät sen, että heitä kuvattiin tutkimusta varten (Liite 
13). Testikäyttäjille selvitettiin testin kulku, sekä kerrottiin, että prototyyppi on vielä kehi-
tysvaiheessa ja osa sisällöstä on näin ollen puuttellista. Käyttäjille kerrottiin niinikään proto-
tyypin sisältävän kaksi erilaista tapaa syöttää ideoita ja tarpeita, ja että testin tarkoituksena 
on myös selvittää kumpaa näistä menetelmistä kansalaiset mielummin käyttäisivät. Kun kaikki 
testin kulkuun ja sisältöön liittyvät seikat oli käyty läpi, voitiin aloittaa itse testi. 
 
Alkuhaastattelu sisälsi 10 kysymystä. Kysymysten avulla kartoitettiin testikäyttäjien tietotek-
niikan käyttötaitoja ja –aktiivisuutta, sekä heidän kokemuksia innovaatioon ja avoimeen da-
taan liittyvistä palveluista ja yhteiseen ideointiin perustuvista sivustoista. Näin saatiin varmis-
tettua, että testiin osallistuvat henkilöt sopivat WeLive-innovaatioalustan kansalaisista koos-
tuvaan käyttäjäryhmään.  
 
Alkuhaastattelun jälkeen avattiin InVision-suunnittelualusta ja aloitettiin testitehtävien suo-
rittaminen prototyypillä. Testitehtäviä oli kaikkiaan 11 ja ne sisälsivät kansalaiskäyttäjille tär-
keimmät tavoitteet. Tehtävät olivat: 
 
1. Kuvitellaan, että olet kuullut yhteiseen ideointiin tarkoitetusta Welive-verkkopalve-
lusta. Mene palvelun etusivulle ja etsi viimeisin uutinen. 
2. Kuvitellaan, että olet kiinnostunut kehittämään ja ideoimaan uusia digitaalisia palve-
luja. Etsi palvelusta ideoiden kehittelyyn tarkoitettu alue. 
3. Kuvitellaan, että kiinnostuit palvelusta. Rekisteröidy käyttäjäksi ja kirjaudu tämän 
jälkeen sisälle palveluun. 
4. Kuvitellaan, että olet kiinnostunut etsimään ratkaisuja nuorten työttömyyden paran-
tamiseksi ja haluat nyt kommentoida tarvetta (need) Youth Unemployment. Etsi ky-
seinen tarve ja lisää tarvesivulle kommentti. 
5. Kuvitellaan, että löysit sinua kiinnostavan idean: Social Support, ja haluat myös seu-
rata idean kehittymistä. Käy tykkäämässä ideasta ja aloita idean seuraaminen. 
6. Kuvitellaan, että sinulla on uusi idea, joka tukee nuorten työnhakua ja ehkäisee syr-
jäytymisvaaraa. Luo uusi idea lomakkeella. 
7. Kuvitellaan, että sinulla on uusi idea miten tehdä lasten koulumatkoista turvallisem-
pia. Luo uusi idea käyttäen nyt Strip-Maker–toimintoa. 
8. Kuvitellaan, että olet lisännyt palveluun useamman oman ideasi ja haluat nyt tarkas-
tella omia ideoitasi. Etsi omat ideasi.  
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9. Kuvitellaan, että olet kuullut palvelun sisältävän erilaisia julkisia sovelluksia. Etsi 
asuinalueita (My Neighbourhood) koskeva sovellus ja lataa sovellus itsellesi. 
10. Kuvitellaan, että olet kuullut palvelun sisältämistä tietoaineistoista (dataset) ja tar-
vitset tietoaineistoja tutkimustasi varten. Etsi kaikki kulttuuriin liittyvät XLS-tiedosto-
tyypin tietoaineistot.  
11. Kirjaudu ulos palvelusta. 
 
Jokainen tehtävä eteni saman rakenteen mukaisesti: Ensin testikäyttäjälle luettiin tehtä-
vänanto, ja tämän jälkeen hän suoritti kyseisen tehtävänannon prototyypillä. Käyttäjiä ja hei-
dän suorituksiaan havainnointiin ja löydetyt käytettävyysongelmat kirjattiin testiohjaajan 
muistioon. Käytettävyysongelmien vakavuuden arvioimiseen käytettin samaa asteikkoa, jota 
oli käytetty myös pilottiversion käytettävyystestissä. Taulukko mukailee aiemmin esiteltyä 
Nielsenin asteikkoa: 
 
0. Ei käytettävyysongelmia 
1. Mahdollinen ongelma, jonka syytä voi olla vaikea arvioida 
2. Pieni/kosmeettinen ongelma – Korjaukselle alhainen prioriteetti 
3. Keskinkertainen ongelma, tehtävän suorituksessa suuria vaikeuksia (käyttäjä tarvitsi 
apua) – Korjaukselle suuri prioriteetti 
4. Katastrofaalinen/suuri ongelma, tehtävän suoritus epäonnistui – Pitää korjata ennen 
kuin järjestelmä otetaan käyttöön 
 
Käyttäjiä kehotettiin puhumaan testitehtävistä syntyviä ajatuksia ääneen. Tämän johdosta 
suunnitteluratkaisuista syntyi myös vapaamuotoista keskustelua testin aikana. Käyttäjiä ei 
johdateltu oikeisiin etenemispolkuihin, mutta ongelmatilanteissa heitä neuvottiin eteenpäin.  
 
Lopuksi testikäyttäjiä haastateltiin käyttökokemuksesta. Loppuhaastattelun avulla pyrittiin 
selvittämään ne asiat, jotka testikäyttäjien mielestä olivat prototyypissä onnistuneita, sekä 
puolestaan ne asiat, jotka vielä vaativat kehittämistä. Käyttäjiä pyydettiin myös kertomaan 
mitä asioita he jäivät kaipaamaan palvelusta ja minkälaisia voisivat olla ne asiat, jotka saisi-
vat heidät liittymään palvelun asiakkaiksi. Koska testin tarkoituksena oli myös selvittää kum-
paa ideoiden ja tarpeiden syöttötapaa kansalaiset käyttäisivät mielummin, tiedusteltiin tätä 
niinikään testin jälkeen. Prototyyppi oli käyttäjän selattavana koko loppuhaastattelun ajan. 
Näin ollen sitä voitiin tarkastella tarkemmin sekä tarvittaessa osoittaa tiettyjä elementtejä 
tai osioita. Haastattelun jälkeen käyttäjää kiitettiin ja videotallennus lopetettiin.   
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5.7.2 Testitulosten yhteenveto 
Käytettävyystestin jälkeen käytiin läpi videotallenteet ja kirjoitettiin niiden pohjalta tulokset 
puhtaaksi. Puhtaaksikirjoitetut tulokset lähetettiin myös Laurea-ammattikorkeakoulun We-
Live-projektiryhmälle. Käytettävyystestillä saatiin paljon hyödyllistä tietoa niin prototyypin 
käytettävyydestä kuin käyttökokemuksestakin. Vaikka testikäyttäjien käytettävyysongelmat 
poikkesivat hieman toisistaan, saatiin testin avulla kuitenkin kartoitettua alustan vakavimmat 
käytettävyysongelmat. Testitulokset on esitetty kuviossa 15, jossa T=tehtävä ja U=testikäyt-
täjä. Kuvio on otettu hankkeelle lähetetystä raportista ja siitä on poistettu Strip Maker-toi-
mintoa testaava tehtävä. Tulokset on esitetty ikoneilla, jotka vastaavat ongelmien vakavuus-
asteikkoa: 
 
= Ei käytettävyysongelmia 
0. = Mahdollinen ongelma, jonka syytä voi olla vaikea arvioida 
1. = Pieni/kosmeettinen ongelma – Korjaukselle alhainen prioriteetti 
2. = Keskinkertainen ongelma, tehtävän suorituksessa suuria vaikeuksia (käyttäjä tarvitsi 
apua) – Korjaukselle suuri prioriteetti 
3. = Katastrofaalinen/suuri ongelma, tehtävän suoritus epäonnistui – Pitää korjata ennen 
kuin järjestelmä otetaan käyttöön 
 
 
Kuvio 15: Prototyypin käytettävyystestitulokset tehtävittäin (Vuokko 2017) 
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Käytettävyysongelmien vakavuusasteen luokittelu on subjektiivista. Katastrofaalisia ongelmia 
ei ollut yhdelläkään käyttäjällä, mutta joissakin tehtävissä raja vakavuusluokittelujen välillä 
oli häilyvä. Tärkeintä oli kuitenkin, että luokittelun avulla saatiin kartoitettua käyttöliittymän 
vakavimmat käytettävyysongelmat. Nämä ongelmat toistuivat kaikilla käyttäjillä, ja ne tuli 
korjata alustan viimeistelyvaiheessa. Vakavimmat käytettävyysongelmat liittyivät epäselviin 
termeihin sekä elementtien ja linkkien havaittavuuteen; Esimerkiksi Idea Board- ja Mar-
ketplace-osioiden alanavigaatiovalikon havaitseminen aiheutti kaikille käyttäjille ongelmia 
(Kuvio 16). Marketplace myös hämmensi käyttäjiä, sillä osio sisälsi paljon erityyppistä sisäl-
töä. Sovellukset assosioitiin kuuluvaksi Markkinapaikalle, mutta rakennuspalikoiden ja tietoai-
neistojen yhteyttä osioon ei ymmärretty. Etusivulla puolestaan ongelmaksi koettiin call to ac-
tion -kuvakkeet. Käyttäjät huomauttivat, että staattiset kuvakkeet eivät ole yhteydessä 





Kuvio 16: Idea Board- ja Marketplace-alanavigaatiopainikkeet (Vuokko 2017) 
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Kuvio 17: Etusivun call to action -kuvakkeet suhteessa ylänavigointiin (Vuokko 2017) 
 
Sivukohtaiset käytettävyysongelmat, vakavuusaste ja ongelmiin ehdotetut muutosratkaisut on 
kuvattu tarkemmin taulukossa 2. Ongelmien vakavuusasteluokittelussa on otettu huomioon 
testitulokset kokonaisuutena. Vaikka testikäyttäjät suorittivat tehtävät kokonaisuutena ilman 





Sivu Käytettävyysongelma Vakavuusaste Ratkaisuehdotus 
 
 
Etusivu - Ajankohtaista sisältöä esitte-
levä osuus jää suuren ensinäky-
mäkuvan takia huo-
miotta/Käyttäjä ei lähde se-
laamaan sivua alaspäin. 
 
- Explore, Innovate, Parti-
cipate & Create –call to action-
kuvakkeet eivät ole yhteydessä 
ylänavigointivalikkoon ja kas-










































- ’My needs, ideas & apps’ ei-











- Käyttäjän vaikea huomata si-
vupalkin ’Needs, ideas & apps’ 
–linkkejä. 
 















- Käyttäjän vaikea huomata 
Needs ja Ideas –alanavigointia. 
 
- Käyttäjät sekoittavat ideat 
tarpeisiin ja toisinpäin. 
 
- Sivukohtaista hakukenttää on 
vaikea havaita. 
  
- Nostetaan Needs 






peille ja ideoille. 
 
- Tehdään hakuken-
tästä suurempi ja 









- Sydän-ikoni ei näytä klikatta-
valta. 
 
- ’Team members’ –kohdassa ei 
käyttäjän omaa nimeä. 
 
- Käyttäjä ei tiedä mitä tehdä 







- Lisätään käyttäjän 
oma nimi listaan. 
 








- Käyttäjän vaikea huomata Ap-
plications, Building Blocks & Da-
tasets –alanavigointia. 
 
- ‘Download WeLive App’ ei 
erotu käyttäjille. 
 
- Marketplace sisältää paljon 
erityyppistä sisältöä. 
  






















- Paljon otsikoita. 
 
- Login/register ei erotu pie-
neltä näytöltä. 
 
- ’Community’ saatetaan assosi-
oida ideointiin. 
  





















Taulukko 2: Prototyypin käytettävyysongelmat ja muutosratkaisut (Vuokko 2017) 
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Kokonaisuutena prototyypistä koettiin seuraavat asiat positiivisina:  
 
 Visuaalinen ulkoasu: Ulkoasua pidettiin raikkaana, tyylikkäänä ja trendien mukai-
sena.  
 Käyttöliittymä: Käyttöliittymää pidettiin yleisesti selkeänä ja loogisena.  
 Marketplace ja Idea Board-osiot: Ideoiden, sovellusten ja tietoaineistojen selaaminen 
ja lisääminen koettiin helpoksi ja selkeäksi.  
 
Kehittämistä puolestaan vaativat taulukossa 2 mainittujen käytettävyysongelmien lisäksi: 
 
 Palvelun käyttöperiaatteet: Palvelun käyttöperiaatteet vaativat vielä tarkennusta ja 
ne tulisi tuoda käyttäjille paremmin esille. Kuka omistaa idean? Kuka voi käyttää ide-
oita sen jälkeen, kun ne ovat julkaistu palvelussa? Mitä hyötyä käyttäjä saa ideoiden 
julkaisusta? Entä miten käyttäjä voi edesauttaa sitä, että hänen ideansa tulee vali-
tuksi?  
 Palvelukokonaisuuden yhtenäisyys: Palvelun eri osioiden välille ei muodostu jatku-
moa. Osiot ovat irrallisia, minkä johdosta palvelun kokonaiskuvaa saattaa olla han-
kala hahmottaa. 
 Osa termeistä: Osa termeistä on edelleen hankalaselkoisia, esimerkiksi ’rakennuspali-
kat’ ja ’tietoaineistot’ ovat aiheeseen perehtymättömille vieraita. 
 Innostavuus ja motivaatio: Innostavuutta toivottiin lisää, erityisesti etusivulle. Lisäksi 
käyttäjille tulisi tarjota vielä motivoivampia syitä osallistua palvelun käyttämiseen.  
 
Testikäyttäjät kommentoivat prototyyppiä muun muassa seuraavasti: 
 
 ”Palvelu on visuaalisesti rauhallinen, todella tyylikäs ja trendien mukainen. Pidän 
siitä, että sivut eivät ole pakattu täyteen tietoa.” 
 ”Idea Board ja Matketplace on toteutettu hyvin. Ideoiden selaaminen ja lisääminen on 
selkeää ja helppoa.” 
 ”Visuaalisesti ja käyttöliittymän kannalta ei suuria ongelmia. Palvelun kokonaiskuva 
ja osa termeistä vaativat vielä hiomista.” 
 ”Perusidea on hyvä, mutta käyttöperiaatteet puuttuvat vielä. Mitä hyötyä saan ideoi-
den julkaisemisesta? Kuka voi käyttää ideoitani ja kuinka ideani päätyvät valituiksi? 
Kuka omistaa ideat?” 
 ”Palvelun eri osiot tulee yhdistää. Nyt innovointi ei ole yhteydessä toteutukseen ja 
toisinpäin.” 
 ”Etusivu voisi olla hieman innostavampi. Vaikuttamisen mahdollisuutta tulisi painot-
taa vielä lisää.” 
 ”Valovuosia edellä pilottiversiota. Menossa oikeaan suuntaan.” 
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Palvelukokonaisuuden testaamisen lisäksi yksi käytettävyystestin tavoitteista oli testata kumpi 
ideoiden syöttötavoista olisi kansalaisille mieluisampi: lomakkeet vai Strip Maker-työkalu. 
Testitulokset puolsivat perinteisiä lomakkeita. Vaikka käyttäjät pitivät sarjakuvamaista Strip 
Maker-työkalua komtaktimpana ja nopeampana työkaluna, nähtiin siinä lomakkeisiin verrat-
tuna enemmän haittapuolia. Vakavimpana haittana pidettiin sitä, että sen toimintaperiaate 
saattoi viedä käyttäjän ajatukset pois tärkeimmästä, eli itse ideasta. Tulos tukee siis aiemmin 
mainittuja Krug:n pohdintoja siitä, että käyttäjille vakiintuneet käytänteet ovat useimmiten 
toimivampia kuin uudet, innovatiiviset ratkaisut. Toisaalta olisiko useammalla testikäyttäjällä 
suoritettu käytettävyystesti tuonut toisenlaisen tuloksen? Joka tapauksessa, käyttäjien esittä-
miä perusteluita voitiin pitää sen verran valideina, että perinteiset lomakkeet päätettiin jät-
tää osaksi lopullista mallinnusta. Koska Strip Maker-työkalua ei valittu ideoiden ja tarpeiden 
syöttötavaksi, eikä se ollut tämän kehittämistyön tuotos, jätetään se esittelemättä tässä 
työssä.  
 
Käytettävyystesti suoritettiin prototyypin versiolla, josta puuttuivat värit ja joitakin visuaali-
sia elementtejä. Tämä tehtiin siitä syystä, jotta ulkoasu ei kiinnittäisi käyttäjien huomiota 
pois itse käytettävyyden testaamisesta. Seuraavasssa luvussa on kerrottu prototyypin visuaali-
sesta suunnittelusta tarkemmin.  
5.8 Visuaalinen suunnittelu 
Visuaalista suunnittelua ei tehdä vain esteettisen ulkokuoren vuoksi. Hyvä visuaalinen suunnit-
telu ohjaa käyttäjän katsetta ja tukee sivuston sisältöä. Kaikilla sivun elementeillä tulisi olla 
tarkoitus ja niiden tulisi muodostaa looginen, semanttinen kokonaisuus yhdessä muiden ele-
menttien kanssa. Näin käyttäjän huomio saadaan vangittua ja sisältö on helpommin luettavaa 
ja ymmärrettävää. Tutkimusten mukaan visuaalinen suunnittelu vaikuttaa myös käyttäjien 
mielipiteisiin verkkosivuston käytettävyydestä ja sisällön luotettavuudesta. (Lynch & Horton 
2016, 258 & 268.)  
 
Käytettävyyden kannalta prototyypin visuaalisen suunnittelun ensisijaisena tavoitteena oli oh-
jata käyttäjän huomio oleelliseen informaatioon ja tärkeisiin toimintoihin. Tämä voitiin saa-
vuttaa suunnittelemalla tavoitetta tukeva muotokieli sekä korostamalla tärkeitä elementtejä 
värien ja kuvien avulla. Sivupohjien avulla saatiin puolestaan sisältö ryhmiteltyä niin, että 
palvelun eri osiot muodostavat yhtenäisen visuaalisen kokonaisuuden.  
5.8.1 Muotokielet: Flat- ja material design 
Muotokielet (engl. design language) ovat usein ohjeisiin ja standardiin perustuvia ja koostuvat 
elementtien muodoista, väreistä, typografiasta ja siitä, miten nämä elementit toimivat vuoro-
vaikutuksessa toisiinsa nähden. Ne luovat sivustolle sopivan tunnelman ja auttavat käyttäjää 
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tunnistamaan ja ymmärtämään sivuston toimintaperiaatteen visuaalisesti yhtenäisten toimin-
tojen kautta. (Cooper ym. 2014, 431-432.)  
 
Prototyypin päämuotokieleksi valittiin material design, johon yhdistettiin flat design -ele-
menttejä. Nämä kaksi muotokieltä ovat universaaleja ja monien käyttöliittymätrendejä seu-
raavien sivustojen mukaan edelleen vuonna 2017 ajankohtaisia. Material design on Googlen 
vuonna 2014 kehittämä minimalistinen muotokieli, jossa visuaalinen suunnittelu pohjautuu sii-
hen, että selkeillä elementeillä, typografialla, avaralla tilankäytöllä sekä elementtien luon-
nollisella liikkeellä ohjataan käyttäjän huomiota. Muotokieli kehitettiin alun perin Android-
järjestelmälle, mutta sitä voidaan soveltaa myös verkkosivustojen suunnittelussa. (Google 
2017.) Flat design on myös minimalistinen muotokieli, mutta tyyliin ei nimen mukaisesti si-
sälly kolmiulotteisia pintoja, kuten varjoja tai tekstuureja. Sen sijaan pelkistetyllä tyylillä py-
ritään kiinnittämään käyttäjän huomio oleelliseen, eli informaatioon ja toimintoihin. Kolmi-
ulotteisuuden puute onkin tehnyt flat design -muotokielestä myös käytettävyyden kannalta 
haasteellisen, sillä käyttäjät eivät välttämättä erota, mitkä käyttöliittymän toiminnot ovat 
interaktiivisia. Tämän johdosta muotoilukieltä on myöhemmin päivitetty lisäämällä hienova-
raisia varjoja, korostuksia ja kerroksia syvyyden ilmentämiseksi. Uusi flat design, johon usein 
viitataan myös flat design 2.0, muistuttaakin hyvin läheisesti material design -muotokieltä. 
(Meyer 2015.)  
 
Googlen material design -verkkosivuilta (https://material.io) löytyvät tarkat ohjeet muoto-
kielen toteuttamiseksi. Koska material design on kuitenkin ensisijaisesti kehitetty mobiiliso-
vellusten käyttöön, painottuvat Googlen ohjeetkin pikselitarkasti mobiilisovellusten suunnit-
telemiseen. Jotta visuaaliseen ohjeistoon saatiin hieman enemmän liikkumavaraa, päätettiin 
suunnitella muotokieli, jossa yhdistyy sekä material-, että flat design. Muotokielen toteutta-
miseksi haettiin havainnollistavia esimerkkejä muilta verkkosivuilta, joista yhtenä esimerk-
kinä mainittakoon Android (www.android.com). Jotta prototyypin elementit olivat varmasti 
material design -muotokielen mukaisia, ladattiin valmiit painikepohjat, ikonit ja fontit Axure 
RP:n verkkokirjastosta (Kuvio 18).  
 
 
Kuvio 18: Material design –painikkeita ja fontti roboto (Vuokko 2017) 
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5.8.2 Värit, kuvat ja sivupohjat 
Käytettävyyden lisäksi prototyypin visuaalisella suunnittelulla haluttiin luoda palvelulle tun-
nelma, joka välitti mielikuvan raikkaasta, nykyaikaisesta ja trendien mukaisesta palvelusta. 
Muotokielen lisäksi tähän voitiin vaikuttaa väreillä. Tunnelman saavuttamiseksi sivuston taus-
taväriksi valittiin valkoinen ja tehosteväriksi hyvin vaalea harmaa. Samat värit koettiin toimi-
viksi jo alustan pilottiversiossa. Alustan muut värit määritteli WeLive-hankkeen logo (Kuvio 
19). Päähuomioväriksi valittiin sininen, joka on sävyltään lähellä WeLive-logossa esiintyvää si-
nistä ja luo tarpeeksi kontrastia valkoiseen taustaan. Sininen on länsimaalaisessa symbolis-
missa neutraali, rauhallinen väri (mm. Sinkkonen ym. 2006, 130). Se kiinnittää käyttäjän huo-
mion, olematta kuitenkaan ärsyttävä. Logon kaksi muuta väriä, punainen ja vihreä, toimivat 




Kuvio 19: WeLive-logo (WeLive 2016) 
 
On tutkittu, että käyttäjät tekevät päätelmiä niin verkkosivuston sisällöstä, luotettavuudesta, 
kuin jopa käytettävyydestä 50 millisekunnissa siitä, kun he saapuvat sivustolle (Lynch & Hor-
ton 2016, 258). Tästä syystä etusivun visuaalisella ilmeellä on erittäin suuri painoarvo siinä, 
jäävätkö ihmiset tutustumaan sivustoon tarkemmin. Verkkosivustojen visuaalista suunnittelua 
ovat viime vuosina hallinneet isot, skaalautuvat kuvat (eng. termi: hero image), joiden tehtä-
vänä on esteettisyyden lisäksi tehostaa myös yrityksen brändiä. Eikä tälle trendille ole vielä 
vuonna 2017 näkymässä loppua. (mm. Rocheleau 2017.) Prototyypin ensinäkymän taustalle 
haluttiinkin valita trendin mukaisesti sellainen kookas kuva, joka tukee etusivun ”Together we 
build our city” -sanomaa ja antaa visuaalisen vinkin siitä, mistä palvelussa on kyse. Osa proto-
tyypin kuvista ladattiin ilmaiskuvapalvelusta nimeltä Pexels (www.pexels.com), sekä osa puo-
lestaan maksullisesta Adobe Stock -palvelusta (stock.adobe.com). Koska innovaatioalustan pi-
lottiversio ei juurikaan sisältänyt kuvia, haluttiin prototyypin kuvavalinnoilla havainnollistaa 
miten laadukkaat, oikein valitut kuvat voivat korostaa visuaalista sanomaa sekä elävöittää 
palvelun sisältöä. 
 
Kuvat, tekstit ja painikkeet ryhmiteltiin sivupohjiin (engl. grid). Sivupohjien tarkoitus on jä-
sennellä sisältöä ja luoda palvelulle yhtenäinen, käyttäjälle tuttu rakenne (Lynch & Horton 
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2016, 276). Tavallisesti (nyky)verkkosivustojen sivupohjat koostuvat kahdesta tai kolmesta sa-
rakkeesta, vaikkakin responsiivisen kehityksen myötä ovat sivupohjat muotoutumassa yhä mo-
niulotteisemmiksi (Lynch & Horton 2016, 276-277). WeLive-alustan sisällön ryhmittelyyn valit-
tiin etusivua ja yhteisö-sivua lukuunottamatta perinteinen kahdesta sarakkeesta koostuva si-
vupohja, joka koostui ylä- ja alanavigaatiovalikosta, sisältöosuudesta ja sivupalkista (Kuvio 
20). Käyttäjien huomion kiinnittämiseksi voitiin suunnittelussa hyödyntää ihmisen havaintoky-
kyyn perustuvia hahmolakeja. Hahmolait muodostavat keskeisen teoreettisen pohjan moder-
nille graafiselle suunnittelulle (Lynch & Horton 2016, 266). Verkkosuunnittelun kannalta hah-
molaeista keskeisimpiä ovat (Lynch & Horton 2016, 266; Sinkkonen ym. 2006, 89-91): 
 
 Läheisyys (engl. proximity) = Elementit, jotka sijaitsevat lähempänä toisiaan, koetaan 
yhteenkuuluviksi. 
 Samanlaisuus (engl. similarity) = Elementit, jotka ovat visuaalisesti samanmuotoisia 
tai -värisiä, koetaan kuuluvan samaan ryhmään. 
 Jatkuvuus (engl. continuity) = Ihmiset käsittävät yhtenäisen viivan yhdeksi kuvioksi. 
Jos esimerkiksi kaksi viivaa leikkaa toisensa, mieltää katsoja kokonaisuuden kahtena 
jatkuvana elementtinä sen sijaan, että elementit katkeaisivat pienempiin osiin. 
 Sulkeutuvuus (engl. closure) = Ihmiset hahmottavat elementit kokonaisiksi kuvioiksi, 
vaikka kuvion ääriviivat olisivat osittain puutteelliset.  
 
 
Kuvio 20: Sisällön jäsentelyyn käytetyt sivupohjat (Vuokko 2017) 
 
Hahmolakien mukaisesti sivujen keskeinen asiasisältö ryhmiteltiin sisältöosuuteen. Sivupalk-
kiin puolestaan ryhmiteltiin pääasialliset toiminnot ja sisältöosuutta tukevat elementit. Myös 
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runsaalla tyhjän tilan käytöllä voitiin korostaa sisältöä ja ohjata käyttäjän katsetta haluttui-
hin elementteihin.  
5.9 Lopulliset muutokset ja valmis prototyyppi 
Kun käytettävyystestitulokset oli analysoitu ja korjausehdotukset listattu, siirryttiin prototyy-
pin viimeisten muokkausten toteuttamiseen ja visuaaliseen viimeistelyyn. Tässä suunnittelu-
prosessin vaiheessa oltiin kuitenkin alkuperäisestä aikataulusta sen verran jäljessä, että teh-
tiin päätös korjata ainoastaan prototyypin käytettävyystestissä ilmi tulleet käytettävyysongel-
mat. Palvelukokonaisuuden yhdistäminen ja toimintaperiaatteiden selkeyttäminen jätettiin 
sen sijaan jatkokehittämistä varten. Jatkokehitysehdotuksissa on kuitenkin kerrottu ideoita, 
miten palvelun käyttökokemusta voitaisiin vielä parantaa.  
 
Työn viimeistelyvaiheessa korjattiin prototyyppiin käytettävyystestissä ilmi tulleet käytettä-
vyysongelmat toteuttamalla korjaukset aiemmin taulukossa 2 esiteltyjen ehdotusten mukai-
sesti. Muut testikäyttäjien kehitysehdotukset, kuten viestinnälliset seikat, pyrittiin toteutta-
maan siinä määrin, mitä aikataulun puitteissa oli mahdollista. Lisäksi mallinnukseen lisättiin 
pieniä yksityiskohtia ja joitakin vielä puuttuvia linkkejä ja elementtejä, kuten havainnollis-
tava alanavigaatiovalikko.Tässä vaiheessa prototyyppiin lisättiin myös värit ja viimeisteltiin 
visuaalinen muotokieli. Kaikkiaan prototyyppi koostui 22:sta erillisestä näyttöruudusta (si-
vusta) ja 20:stä interaktiivisuutta kuvaavasta elementistä. Selkeyden vuoksi lopullinen proto-
tyyppi on esitelty keskeisimpien sisältöjen osalta tämän raportin liitteissä (Liite 1).  
5.10 Mallinnuksen rajaukset 
Koska kansalaisia voidaan pitää sovelluskehittelyn pohjan, eli ideoinnin, keskeisimpänä käyt-
täjäryhmänä, pyrittiin mallinnus toteuttamaan nimenomaan kansalaisille suunnattuna. Näin 
ollen innovaatioalustan prototyyppi mallinnettiin palvelun keskeisimpien sisältöjen osalta ai-
noastaan kansalaisten näkökulmasta. Ylläpitäjien ja kehittäjien näkymiä ei mallinnettu, eikä 
myöskään sellaisia näkymiä, joiden tietoja käyttäjä voisi itse muokata (esimerkiksi oman tilin 
henkilökohtaiset tiedot). Osa puuttuvista sisällöistä merkittiin suuntaa antaviksi otsikoiksi va-
likoihin, mutta niiden lopullinen toteutus jätettiin hankkeen toteutettavaksi. Prototyypin yh-
tenäinen ulkoasu toimii kuitenkin esimerkkinä sille, miten puuttuvat osiot voitaisiin toteuttaa.  
 
Prototyypin toiminnallisuudet toteutettiin InVision-alustalla hot spot-linkkeinä kuviin ja teks-
teihin. Tarkoituksena oli havainnollistaa kansalaiskäyttäjälle tärkeimmät toiminnot, joten 
kaikkia käyttöliittymän elementtejä ei tehty interaktiivisiksi. Lopullinen palvelu tulee myös 
sisältämään elementtejä, joiden tarkka toiminnallisuus ja sisältö eivät vielä mallinnusvai-
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heessa olleet tiedossa (esimerkiksi työkalut), joten niitä ei myöskään mallinnettu tähän proto-
tyyppiin. Toteutuskieleksi valittiin englanti, jotta prototyypin toiminnot ja sisältö olisivat 
hankkeen kansainvälisyyden huomioon ottaen ymmärrettäviä.  
 
Jotta hankkeen toteuttaman innovaatioalustan siihenastinen kehitystyö ei olisi mennyt täysin 
hukkaan, pyrittiin mallinnuksessa hyödyntämään pilottiversion positiivisiksi koettuja element-
tejä. Sen sijaan muiden elementtien osalta etsittiin uusia suunnitteluratkaisuja. Palveluun li-
sättiin myös sellaista sisältöä, joka koettiin tarpeelliseksi motivoimaan kansalaisia osallistu-
maan ja liittymään palvelun asiakkaiksi. Sisältöä tärkeämpää oli kuitenkin ensin ratkaista 
käyttöliittymän rakenteelliset ongelmat. Tämän takia kehittämistyö rajattiin ensisijaisesti kä-
sittelemään käyttöliittymän käyttömukavuutta ja ulkoasun miellyttävyyttä. Tärkeintä oli en-
sin rakentaa toimiva pohja, johon myöhemmin voitaisiin lisätä lisää sellaista sisältöä, joka in-
nostaa ja motivoi eri käyttäjäryhmiä käyttämään palvelua.  
6 Tulokset ja arviointi  
6.1 Tavoitteiden täyttyminen 
Työn tulosta voidaan arvioida sille asetettujen tavoitteiden valossa. Laadullisena tavoitteena 
oli parantaa innovaatioalustan käytettävyyttä ja käyttökokemusta, sekä tuottaa sellainen pro-
totyyppi, josta on aidosti hyötyä alustan jatkokehittelyssä. Tämän tavoitteen mittareina voi-
daan pitää käytettävyystestituloksia sekä toimeksiantajan ja WeLive-konsortion antamia pa-
lautteita. Käytettävyystestitulokset osoittivat, että mallinnetun prototyypin käyttöliittymä oli 
testikäyttäjien mielestä joitakin virheitä lukuunottamatta looginen ja helppokäyttöinen. Tar-
peiden, ideoiden ja sovellusten julkaisemiseen ja selaamiseen tarkoitettuja osioita pidettiin 
niinikään selkeinä. Myös prototyypin ulkoasua kuvattiin tyylikkääksi, ajankohtaiseksi ja rau-
halliseksi. Mallinnus esiteltiin WeLive-konsortion tapaamisissa joulukuussa 2016 ja maalis-
kuussa 2017. Hankkeen yhteistyökumppanit pitivät yleisesti ottaen näkemästään; prototyyppi 
koettiin selkeämpänä ja informatiivisempana kuin hankkeen toteuttama pilottiversio. Toimek-
siantaja kertoi kesäkuussa 2017, että mallinnuksesta oli otettu käyttöön etusivu. Muiden sivu-
jen osalta ei toimeksiantajalla ollut sillä hetkellä tietoa. Myös toimeksiantaja piti mallinnet-
tua prototyyppiä omin sanoin: ”erittäin hyvänä”. (Kauppinen, sähköpostiviesti 7.6.2017.) 
 
Ajallisena tavoitteena oli pysyä mukana WeLive-hankkeen aikataulussa. Toimeksiantajan toi-
veena oli, että mallinnus olisi ollut valmis vuoden 2016 lopulla. Tästä aikataulusta jäätiin kui-
tenkin jälkeen; mallinnus oli lopullisesti valmis maaliskuussa 2017. Tähän vaikutti lähtökohtai-
sesti jo se, että työn aloitus viivästyi alkuperäisistä suunnitelmista. Työn aihe osoittautui 
myös oletettua haasteellisemmaksi. Aiheen ja sitä käsittelevän teorian sisäistäminen jatkui 
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koko opinnäytetyöprosessin ajan. Huolellisemmalla etukäteissuunnittelulla ja aiheeseen pe-
rehtymiselle olisi säästetty sitä aikaa, joka nyt kului uusien asioiden opiskeluun mallinnustyön 
ohessa. 
 
Hieman yllättävää oli myös se, kuinka itsenäistä mallinnustyön tekeminen loppujen lopuksi 
oli. Tässä peilautuivat aiemmat opiskelukokemukset, joissa projektit toteutettiin ryhmätöinä 
tiiviissä yhteistyössä asiakkaan kanssa. Ongelmatilanteissa olisi pitänyt ottaa rohkeammin yh-
teyttä toimeksiantajaan, sen sijaan että ongelmia jumiuduttiin pohtimaan yksin. Usein ongel-
matilanteissa heijastui myös kokemattomuus sekä taipumus kyseenalaistaa oma osaaminen. 
Kun toimeksiantajalta pyydettiin mielipidettä ongelman ratkaisemiseksi, oli ratkaisu usein 
sama, jota oli jo aiemmin pohdittu. Taipumus ylianalysointiin näkyi myös tehottomana ajan-
käyttönä. Vaikka prototyypin mallinnus myöhästyi suunnitellusta aikataulusta, saatiin lopulli-
nen mallinnus kuitenkin toimitettua WeLive-konsortiolle toisen pilottivaiheen alkupuolella. 
Tämä ei ollut hankkeen etenemisaikataulun kannalta vielä liian myöhäistä.  
6.2 Tulosten pätevyys  
Opinnäytetyössä tiedostetaan, että mallinnettu prototyyppi tuli vielä vaatimaan jatkokehittä-
mistä. Kun nyt työhön on ottanut etäisyyttä, on helpompi arvioida sitä kriittisesti. Jälkeen-
päin tarkasteltuna suunnitteluratkaisut olisivat voineet olleet innovatiivisempia. Toisaalta 
koko suunnitteluprosessia on ohjannut se punainen lanka, että käyttöliittymän tulee olla en-
nenkaikkea käytettävä. 
 
Mallinnuksen voidaan sanoa tavoitteiden puolesta onnistuneen, mutta tarkemman käyttäjä-
keskeisen tuloksen saavuttamiseksi, tulisi prosessi toteuttaa systemaattisesti käyttäjäkeskei-
siä menetelmiä noudattaen. Tämä sisältäisi koko Cooperin kuvaaman prosessin alusta lop-
puun; kansalaisiin kohdennettu käyttäjätutkimus, tutkimustulosten pohjalta toteutetut per-
soonat, persoonien muuttaminen käyttöskenaarioiksi ja skenaarioiden pohjalta toteutettu 
mallinnus. Nyt suunnittelutyössä käytetyt persoonat ovat kuvitteellisia kansalaiskäyttäjäryh-
mien edustajia. Tarkempien persoonakuvaustan saavuttamiseksi tulisi suorittaa erillinen kan-
salaiskäyttäjiin keskittyvä käyttäjätutkimus. Työssä esiteltäviä persoonia voidaan näin ollen 
pitää suuntaa-antavina esimerkkeinä palvelun potentiaalisista käyttäjistä.  
 
Vaikka käytettävyystesti toteutettiin ainoastaan kolmella testikäyttäjällä, voidaan testitulok-
sista tehdä se johtopäätös, että testin tavoite onnistui. Testin avulla saatiin selville prototyy-
pin vakavimmat suunnitteluvirheet niin käytettävyyden kuin käyttökokemuksenkin osalta. 
Nielsen (2000) kirjoittaa, että sopiva määrä testikäyttäjiä on viisi henkilöä, mutta kuten 
aiemmin Sinkkonen ym. totesivat saadaan yleensä 3-4 testikäyttäjällä karsittua tuotteen va-
kavimmat käytettävyysongelmat. Vakavimmat käytettävyysongelmat eivät olleet katastrofaa-
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lisia ja niiden korjaaminen oli suhteellisen vaivatonta. Testikäyttäjien eroavaisuuksiin pie-
nempien käytettävyysongelmien osalta voidaan ajatella vaikuttaneen käyttäjien toimintamal-
lit käyttää verkkopalveluja. Esimerkiksi yksi testikäyttäjistä kertoi aloittavansa sivuun tutus-
tumisen selaamalla ensin etusivua sekä käyttämällä myös alanavigaatiovalikkoa. Kaksi muuta 
testikäyttäjää aloittivat testitehtävien suorittamisen suoraan ylänavigaatiovalikosta. Palve-
luun lisättiin myös sosiaalisesta mediasta tuttuja elementtejä, kuten ideoiden äänestäminen 
”tykkäys-painikkeella”. Yksi testikäyttäjistä löysi painiketta ilmentävän sydänikonin ongel-
mitta, kun taas kahdella muulla testikäyttäjällä oli ongelmia havaita painike. Näin ollen tu-
loksiin voidaan myös päätellä vaikuttaneen testikäyttäjien aktiivisuuden käyttää sosiaalisen 
median palveluita.  
 
Käyttökokemuksen osalta voidaan sanoa, että positiivisimmin prototyyppiin reagoi testikäyt-
täjä, jolle WeLive-palvelu ei ollut entuudestaan tuttu. Testikäyttäjä piti palvelukokonaisuutta 
luotettavan oloisena, selkeästi jäsenneltynä ja ulkoasultaan tyylikkäänä. Kriittisimmän arvion 
antoi puolestaan testikäyttäjä, joka suunnittelee käyttöliittymiä työkseen. Tämä testikäyttäjä 
jäi kaipaamaan enemmän logiikkaa palvelun taustalle. Tuloksiin voidaan näin ollen ajatella 
vaikuttaneen kahden käyttäjän aiemmat kokemukset alustan pilottiversiosta, sekä testikäyt-
täjien harjaantuneisuus ongelmien havaitsemiseksi.  
 
Tuloksissa oli myös jonkin verran ristiriitaisuuksia. Esimerkiksi yksi testikäyttäjä koki palvelun 
helpostilähestyttävänä, kun taas toinen sanoi, että palvelu jäi hieman etäiseksi. Samoin yksi 
testikäyttäjistä koki etusivun esittelytekstin kertovan hyvin mistä palvelussa on kyse, kun taas 
toinen testikäyttäjä oli sitä mieltä, että ideaa tulisi ”vääntää vielä enemmän rautalangasta”. 
Näihin seikkoihin voidaan uskoa vaikuttaneen myöskin sen, että palvelukokonaisuus ja yleinen 
aihepiiri olivat entuudestaan toiselle käyttäjälle läheisempiä.  
 
Käytettävyystestituloksista voidaan myös päätellä, että innovaatioalusta ei vieläkään tarjoa 
sellaista sisältöä, että palvelua tulisivat käyttämään teknisesti erittäin pätevöityneet henki-
löt. Kuten eräs testikäyttäjä totesi:”Palvelu ei sisällä mitään niin innostavaa, että käyttäisin 
vapaa-aikaani tähän”. Jotta vahvaa ohjelmointiosaamista omaavat kansalais-kehittäjät saatai-
siin innostumaan palvelusta, tulisi heille tarjota vielä motivoivampia ratkaisuja. Jatkokehitys 
ja varsinainen lopputuote määrittävät kuitenkin sen, missä määrin ja kenen toimesta alusta 
otetaan käyttöön. Jatkokehityksen ei tulisi keskittyä ainoastaan teknisiin ominaisuuksiin, vaan 
yhtä tärkeää, ellei tärkeämpää, olisi kehittää eri käyttäjäryhmiä motivoivaa sisältöä. Jotta 
kaupungit ottaisivat alustan käyttöön, tulisi palvelua edelleen kehittää käyttäjäkeskeisten 
suunnittelumenetelmien ja -periaatteiden mukaisesti.  
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6.3 Jatkokehitysehdotukset 
Prototyypin käytettävyystestitulosten perusteella innovaatioalustan keskeisimmäksi jatkokehi-
tystä vaativaksi seikaksi nousi palvelukokonaisuuden yhtenäistäminen. Palvelun eri osiot tulisi 
linkittää toisiaan tukeviksi, jolloin niistä muodostuisi looginen kokonaisuus ja käyttäjä tietäisi 
mitä tehdä seuraavaksi. Tämä voitaisiin toteuttaa lisäämällä ehdotuksia, jotka linkittävät pal-
velun eri elementit toisiinsa, esimerkiksi: ”Tämä tietoaineisto sopii tämän idean toteuttami-
seen” tai ”Näin tästä (idean) aiheesta keskustellaan foorumeillamme”. Ehdotukset voitaisiin 
lisätä palvelun tyylin mukaisesti linkkeinä kunkin sivun sivupalkkiin, josta käyttäjän olisi ne 
helppo huomata. Näin palveluosiot eivät olisi irrallisia, vaan niiden välille muodostuisi jat-
kumo. Käyttäjä saisi myös selkeän kuvan siitä, mitä kaikkea palvelu pitää sisällään ja miten 
sen eri osioita voisi hyödyntää oman idean tai tarpeen toteuttamiseen.  
 
Toinen tärkeä asia palvelun jatkokehittämisessä on palvelun kielen ja termien hiominen hel-
posti lähestyttävään ja ymmärrettävään muotoon. Vaikka termejä muutettiinkin jo tässä mal-
linnuksessa, tulisi viestintää kehittää vielä lisää. Esimerkiksi käytettävyystestissä eniten se-
kaannusta aiheutti Marketplace-osion nimi, sillä sen alle oli niputettu sekä sovellukset, raken-
nuspalikat että tietoaineistot. Testin jälkeen Marketplace-osio nimettiin muotoon Data 
Centre, jotta nimi kuvastaisi paremmin kaikkea sitä sisältöä mitä otsikon alta löytyy. Toi-
saalta osion nimi voisi olla vieläkin yksinkertaisempi. Myös monet ammattilaisille vakiintu-
neista termeistä, kuten esimerkiksi tietoaineistot (datasets) ja rakennuspalikat (building 
blocks), ovat varmasti vieraita useimmille kansalaisille. Mikäli näitä termejä ei muuteta, tulisi 
ne selittää käyttäjille mahdollisimman helposti ja ymmärrettävästi esimerkiksi lyhyillä selite-
teksteillä. Viestinnän tulisi olla kauttaaltaan innostavaa, mutta samalla myös informatiivista, 
kansalaisille suunnattua. 
 
Viestin korostamiseksi tekstiä tulisi tukea laadukkailla, aiheeseen sopivilla kuvilla. Esimerkiksi 
näin jälkikäteen arvioituna etusivun päänäkymän ”Together we build our city”-lauseen taus-
talle voisi sopia paremmin jokin iloinen ryhmäkuva korostamaan yhdessätekemisen sanomaa. 
Tämä lisäisi myös osaltaan etusivun innostavuutta. Kauttaaltaan hyvin valituilla kuvilla luotai-
siin myös mielikuva laadukkaasta ja ammattimaisesta palvelusta.  
 
Koska palvelun sisältöä on laajennettu pilottiversiota moninaisemmaksi, olisi sen ydinajatus, 
itse innovaatioprosessi, pidettävä mahdollimman yksinkertaisena. Monivaiheinen prosessi näh-
dään kansalaisten näkökulmasta helposti liian vaikeaselkoisena. Tätä varten käyttäjälle tulisi 
tarjota selkeät ohjeet siitä, miten palvelukokonaisuus toimii ja miten innovaatioprosessi ete-
nee. Ohjeet havainnollistavien kuvien kera voisi sisällyttää esimerkiksi alaotsikoksi About-si-
vujen alle. Myös yksittäisen idean omalle aikajanalle (status bar) tulisi lisätä lyhyitä selite-
tekstejä, jotka kertovat käyttäjälle mitä missäkin ideointivaiheessa tapahtuu.   
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Kun palvelukokonaisuus on yhdistetty ja toimintaohjeet sekä termit hiottu, voidaan palveluun 
lisätä eri käyttäjäryhmiä motivoivaa sisältöä. Kansalaisiin voitaisiin yleisesti vedota korosta-
malla heille vaikuttamisen mahdollisuutta; Toteutettuja ideoita voitaisiin esitellä esimerkiksi 
etusivun uutisissa, käyttäjistä voitaisiin valita kuukauden paras ideoija/kehittäjä ja julkaista 
hänestä lyhyt haastattelu sivuille, mukaan voisi myös tuoda julkisuudesta tutun henkilön haas-
tamaan ideointiin ja aktiivisia käyttäjiä palkittaisiin erilaisilla palkinnoilla. Palvelun jatkoke-
hityksessä tulisi myös ennenkaikkea huomioida vahvoja ohjelmointitaitoja omaavien kansa-
lais-kehittäjien motivoiminen. Mitä sellaista palvelu voisi tarjota, että kehittäjät saadaan mu-
kaan?  
 
Edellämainitut kehitysehdotukset liitettiin osaksi prototyypin käytettävyystestiraporttia, joka 
lähetettiin eteenpäin Laurea-ammatikorkeakoulun WeLive-projektiryhmälle. Raportissa mai-
nittiin myös, että kun kehitysehdotukset ja jatkokehittäminen on toteutettu, tulisi palvelua 
vielä testata aidoilla käyttäjillä ennen varsinaista käyttöönottoa. Näin loputkin käytettävyys-
virheet saataisiin karsittua ja lopulliset muutokset toteutettua ennen palvelun julkaisu-, yllä-
pito- ja seurantavaihetta.   
6.4 Oman oppimisen arviointi 
Työn henkilökohtaisena tavoitteena oli saada lisää kokonaisvaltaista kokemusta käyttöliitty-
mäsuunnittelusta, sekä mallintaa sellainen prototyyppi, josta olisi hyötyä myös tulevaisuuden 
työnhaussa. Näiden tavoitteiden toteuttamiseksi työssä perehdyttiin huolella aihetta käsitte-
levään teoriaan, opeteltiin yleisesti tunnettuja moderneja muotokieliä sekä tutustuttiin InVi-
sion -suunnittelualustaan. Käyttöliittymäsuunnittelun kokemuspohjana toimi edellisenä 
vuonna opinnoissa suoritettu Digitaalisen palvelun mallinnus –kurssi ja siellä ryhmätyönä to-
teutettu verkkopalvelun mallinnus. Tähän lähtökohtaan nähden on ammatillista kehittymistä 
tapahtunut prosessin aikana huimasti. Kehitys näkyy paitsi käytännön suunnittelutyön moni-
muotisempana osaamisena, myös aihealuetta käsittelevien termien ja menetelmien parem-
pana ymmärryksenä. Vaikka teoriaan perehdyttiin tunnollisesti, olisi tarkempi perehtyminen 
pitänyt tehdä ennen koko prosessin aloittamista. Tämä olisi näkynyt työn systemaattisena 
etenemisenä niin menetelmien kuin ajankäytönkin osalta.  
 
Suunnittelutyöhön liittyvänä vahvuutena voidaan pitää motivoitunutta, työlle omistautuvaa 
asennetta sekä pyrkimystä haastaa oma osaaminen. Myös vahvuus tuottaa visuaalisesti hyvän-
näköistä ja tarkoitusta tukevaa materiaalia korostui entisestään tämän prosessin myötä. 
Vaikka tavoitteellinen itsensä kehittäminen voidaan nähdä hyvänä asiana, on se samalla myös 
yksi kehittämistä vaativista seikoista. Pyrkimys tuottaa mahdollisimman hyvälaatuista jälkeä 
on pitkällä aikavälillä myös henkisesti kuormittavaa ja johtaa aikataulujen venymiseen. Myös 
taipumus takertua epärelevantteihin yksityiskohtiin johtaa tehottomaan ajankäyttöön. Nämä 
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ennestään tutut toimintamallit korostuivat tässäkin opinnäytetyössä. Tulevaisuuden työtehtä-
viä ajatellen tulisi jatkossa pyrkiä tarkempaan etukäteissuunnitteluun ja systemaattiseen 
työskentelymalliin, sillä johtoajatuksella, että vähempikin panostus johtaa riittävän hyvään 
lopputulokseen.  
 
Kokonaisuutena tämä prosessi on ollut, vaikkakin ”yhtä tunteiden vuoristorataa”, niin myös 
hyvin opettavainen. Vaikka prosessi ei edennyt aivan alkuperäisten suunnitelmien mukaan, on 
lopputulos aiempaan lähes olemattomaan kokemuspohjaan nähden kuitenkin hyvä ja hen-
kiökohtaisen tavoitteen voidaan sanoa täyttyneen. Mallinnustyö vahvisti sitä tunnetta, että 
käyttöliittymäsuunnittelu, palvelumuotoilu ja visuaalinen suunnittelu ovat kaikki sitä aihealu-
etta, jonka parissa olisi jatkossakin mielenkiintoista työskennellä. Parhaimmillaan työn teke-
minen oli innostavaa ja uusien asioiden oppimisen tuottama ahaa-elämys omaa kehittymisen-
halua tyydyttävää. Prosessin tuottama kokemus on kasvattanut sekä ammatillisesti, että aut-
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Liite 1: Etusivu 1/2   
 
 Ylänavigaatio: Sisältää 
päävalikon, WeLive-lo-







ja call to action-painikkeet 
Ajankohtaiset uutiset ja 
sosiaalisen median kana-
vat  
Idea Board-sivun esittely ja linkki 
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Liite 2: Etusivu 2/2 
 
 
Työkalujen esittely ja linkki 
Data Centre-sivun esittely, 
ajankohtaisia sovelluksia 
ja linkki sovelluksiin 
WeLive Player-mobiilisovelluksen 
esittely ja latauslinkit 
WeLive-uutiskirjeen tilauspyyntö 
Alanavigaatio: Sisältää 
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Liite 3: Rekisteröityneen käyttäjän My WeLive-sivu 
 
 
Ylävalikossa linkki My WeLive-
sivulle, käyttäjän viestit ja 
linkki profiiliin 
Linkit käyttäjän omiin 
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Käyttäjän nimi, kuva, 
aktiivisuuspisteet, vies-





ja seuraajiin, sekä käyt-
täjän some-kanavat. 
Käyttäjän kirjoittama 
esittely ja pikalinkit vii-
meisimpiin julkaisuihin. 
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Sosiaalisen median kanavat 
Uutisarkisto 
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Tarvekortti esittelee tarpeen 
kategorian, julkaisijan, mah-
dolliset voimassaolopäivä-
määrät, lyhyen esittelyn sekä 
kommenttien ja ehdotettujen 
ideoiden määrän. 
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Ideakortti esittelee idean 
kategorian, julkaisijan, 
ajankohdan, tarpeen, johon 
idea liittyy, innovointipro-
sessin vaiheen, lyhyen esit-
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Muita samankaltaisia julkaistuja 
ideoita 
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Liite 13: Tutkimuslupa 
 
WeLive - Tiedote ja suostumuslo-
make 
 
Sinut on kutsuttu osallistumaan eurooppalaiseen hankkeeseen “WeLive – A neW concept of pubLic ad-
ministration based on citizens co-created mobile urban services” (jäljempänä “WeLive”). Ennen kuin pää-
tät, haluatko osallistua, luethan tämän asiakirjan huolellisesti. Esitäthän kaikki sinulla mahdollisesti olevat 
kysymykset, jotta voit olla täysin varma, että ymmärrät kaikki tutkimuksen menettelyt, mukaan lukien 
riskit ja edut. Tämä tietoisen suostumuksen antamiseen tarkoitettu lomake saattaa sisältää sanoja, joita 
et ymmärrä. Mikäli näin on, pyydäthän tutkimuksen yhteyshenkilöä tai ketä tahansa muuta tutkimuksen 
jäsentä selittämään kyseisen sanan sinulle tai selventämään jotakin tietoa. Vakuutamme toimivamme 
aina voimassaolevan kansallisen ja eurooppalaisen lainsäädännön mukaisesti. 
 
Yhteenveto WeLive-hankkeesta 
EU:n vuonna 2010 julkaiseman “eGoverment Benchmark Report” -asiakirjan mukaan nykyään julkisia pal-
veluita rakennetaan hallintokeskeisestä näkökulmasta, sen sijaan että niitä rakennettaisiin kansalaisten 
tarpeiden mukaan (käyttäjäkeskeisesti). 
Julkishallinnot kohtaavat keskeisiä sosioekonomisia haasteita kuten väestörakenteen muutos, työllisyys, 
liikkuvuus, turvallisuus, ympäristö ja monia muita. Lisäksi kansalaisten odotukset rasituksen keventymi-
seen, tehokkuuteen ja personointiin liittyen kasvavat ja tekevät perinteisten julkisten sähköisten palvelui-
den käyttöönotosta tulevina vuosina yhä vaikeampaa. Kansalaiset haluavat siirtyä julkisten palveluiden 
kuluttajista palveluiden tuottajiksi, toisin sanoen avoimen hallintoekosysteemin tuottajakuluttajiksi. 
Julkisen ja yksityisen sektorin välinen kumppanuus ja kansalaisten aktiivinen osallistuminen ovat kaksi 
keskeistä välinettä, joilla muutetaan kaupunkien ja alueitten nykyistä hallinnointitapaa. Jotta kaupungit ja 
alueet voitaisiin muuttaa hyvinvoinnin, innovaation ja talouskasvun keskuksiksi (eli antaa tilaa älykkääm-
mille kaupungeille ja alueille), niiden on tehokkaamman resurssien hallinnan lisäksi oltava tietoisia ja rea-
goitava sosioekonomisiin tarpeisiin ja haluihin, joita niiden sidosryhmillä eli kansalaisilla ja paikallisyrityk-
sillä on. 
Tieto- ja viestintätekniikan mahdollistama avoin ja yhteistoiminnallinen hallinto on resepti, jolla voidaan 
tuottaa ”enemmän vähemmästä”. Julkishallinnot eivät voi enää olla julkisten palveluitten ainoita tuotta-
jia. Sidosryhmien valtaistaminen on tarpeen rohkaisemalla heitä ottamaan aktiivisempi rooli. Julkisen ja 
yksityisen sektorin välisiä kumppanuuksia tulee edistää, jotta saadaan aikaan kestävämpi hallintomalli, 
joka toimii myös talouden vauhdittajana. 
WeLive-hanke syntyi vastauksena ylläoleviin haasteisiin. WeLive pyrkii muuttamaan nykyisen e-hallinto-
tavan, jota useimmat julkishallinnot käyttävät, me-hallinnoksi, jossa kaikkia julkishallinnon sidosryhmiä eli 
kansalaisia ja paikallisyrityksiä kohdellaan vertaisina (yhteistyökumppaneina) ja tuottajakuluttajina (tuot-
tajina) niihin tavallisesti yhdistetyn asiakasroolin sijaan. WeLive mahdollistaa myös niin kutsutun t-hallin-
non (muutosvetoinen hallinto) tarjoamalla sidosryhmille teknologiset työkalut julkisen arvon luomiseen. 
Lisäksi WeLiven katsotaan ottavan huomioon l-hallinnon (lean hallinto), jonka tarkoituksena on tehdä 
enemmän vähemmällä muita tahoja osallistamalla, jolloin hallinnolle jää organisoijan rooli yhteisöjen ym-
pärillä. WeLive omaksuu myös m-hallinnon, joka tarkoittaa e-hallinnon laajennusta tai evoluutiota käyttä-
mällä mobiiliteknologioita julkisten palveluiden tuottamiseksi. 
WeLive-työkaluekosysteemiä pilotoidaan kaksivaiheisesti kolmessa kaupungissa (Bilbao, Novi Sad ja 
Trento) ja yhdellä alueella (Helsinki-Uusimaa). Tällä tavalla konsortiolla on mahdollisuus vahvistaa hank-
keen tulosten potentiaali ja tehokkuus konteksteissa, jotka eroavat toisistaan kansalaisten lukumäärän ja 
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heterogeenisyyden sekä heidän sosiaalisen ja kulttuurisen taustansa perusteella. Hanke kestää kolme 
vuotta, alkaen 1. helmikuuta 2015 ja päättyen 31. tammikuuta 2018. 
 
Edut 
Osallistumalla edesautat WeLive-hankkeen päätavoitteen saavuttamista, joka on parantaa kansalaisten ja 
yritysten kokemusta näiden päivittäisessä kanssakäymisessä julkishallintoon, ja antaa näiden sidosryh-
mien rakentaa yhdessä kaupungin digitaalista identiteettiä ja antaa sen taloudelle virtaa tarjoamalla jou-
kon tieto- ja viestintäteknisiä työkaluja ja -palveluita, jotka perustuvat avoimeen dataan, avoimiin palve-
luihin ja avoimiin innovaatioparadigmoihin, jotka edistävät personoitujen julkisten palveluitten innovoi-
mista ja luomista yhdessä.  
 
Suostumuslomake 
Tervetuloa WeLive-kenttäkokeeseen Vantaalle! Olemme hyvin kiitollisia, että olet päättänyt osallistua. 
Panoksesi on hyvin tärkeä WeLiven validointiprosessille, joka on oleellinen osa hankkeen onnistunutta 
kehittämistä. Mikäli sinulla on kysyttävää WeLive-hankkeesta, ethän epäröi kysyä konsortion jäseniltä. 
 
Odotamme innolla hedelmällistä päivää! 
Osallistumisesi tähän hankkeeseen on mahdollista vain jos allekirjoitat vapaasti ja itsenäisesti tämän suos-
tumuslomakkeen, jolla annat meille luvan käyttää dataa, jonka tarjoat. 
 
Alla on lista ehdoista, jotka pyydämme sinua lukemaan, ja mikäli suostut kaikkiin näihin ehtoihin, allekir-
joitathan tämän lomakkeen. 
 Osallistumisesi tähän WeLive-kenttäkokeeseen on vapaaehtoista. 
 Voit kysyä kysymyksiä hankkeesta ja osallistumisestasi koska tahansa. 
 Sinulla on oikeus olla vastaamatta mihin tahansa kysymykseen ja jos tunnet olosi millään tavalla 
epämukavaksi kenttäkokeen aikana, sinulla on oikeus vetäytyä kokeesta. 
 Kaikki henkilökohtaiset tiedot anonymisoidaan niin, ettei mielipiteitä ole mahdollista yhdistää 
henkilöön, joka esitti ne. 
 Tietojasi suojellaan hankkeen aikana ja ne tuhotaan tutkimuksen päätteeksi. 
 Tutkimuksen perusteella kehitetään liiketoimintamalli, jota hyödynnetään tulevaisuudessa. 
 Hankepartnerit ottavat myös valokuvia, videoita ja/tai äänitallenteita kenttäkokeen aikana ta-
pahtuman dokumentoimiseksi ja mahdollisesti käytettäväksi tiedotusmateriaaleissa, mukaan 
lukien sosiaalisessa mediassa. Osoita suostumuksesi tai kieltäytymisesi valitsemalla alla olevista 
vaihtoehdoista oikea: 
 
-------- Annan luvan ottaa valokuvia, videoita ja äänitallenteita tiedonlevitystä varten. 
 











Paikka, aika ja osallistujan allekirjoitus 
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Liite 14: Testiohjaajan muistio 
 
TESTIOHJAAJAN MUISTIO  
 
 





ALUSTUS ENNEN TESTIÄ JA NAUHOITUKSEN KÄYNNISTYMISTÄ 
 
 
Tervetuloa tekemäni Welive-palvelun prototyypin käytettävyystestaukseen ja käyttökokemuksen 
katselmointiin. WeLive on EU-hanke, jonka tavoitteena on osallistaa kansalaisia, yrityksiä ja jul-
kisia toimijoita kehittämään avoimen datan pohjalta hyödyllisiä sovelluksia. Tätä varten on ra-
kenteilla WeLive-portaali. 
 
 Tarkoituksena on tutkia tekemäni WeLive-palvelun prototyypin käytettävyyttä ja 
käyttömukavuutta. Prototyyppi on vielä kehitysvaiheessa ja haluan varmistua 
sen tämän hetkisestä käytettävyydestä ennen jatkokehittämistä. Prototyyppi si-
sältää tällä hetkellä kaksi erilaista tapaa lisätä ideoita ja tarpeita ( Lomakkeet ja 
Strip-Maker ). Tarkoituksena on myös selvittää kumpi näistä tavoista on käyttä-
jälle mieluisampi. Osa sisällöistä on kesken/ei käytössä. Prototyypin toiminnalli-
suus on toteutettu hotspot-linkkeinä kuviin ja tekstiin. 
 
 Testin tarkoituksena ei ole arvioida testaajan taitoja tai tietoja, vaan kyseessä 
olevaa prototyyppiä. 
 
 Testin tarkoitus on parantaa palvelua käyttäjän näkökulmasta. 
 
 Testin voit keskeyttää milloin tahansa ja osallistuminen tähän on vapaaehtoista. 
 
 Testi etenee seuraavasti: 
 
 Ensiksi kyselen hieman sinun taustatietojasi.  
 
 Sitten alkaa käytettävyystesti. 
 
 Tehtäviä suorittaessa sinun tulisi pyrkiä puhumaan ajatuksesi ääneen eli kertoa 
kokoajan mitä olet tekemässä ja miksi. 
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Esimerkiksi: ”Lähden etsimään sitä kohtaa tästä painikkeesta, sillä minusta tun-
tuu että se kohta löytyisi täältä ja pääsisin sitten jatkamaan…” 
 
 Testin aikana on tärkeää kertoa niistä asioista, jotka herättävät sinussa ihme-
tystä tai tuntuvat vaikeilta. Lisäksi hyvistä osista tulisi mainita. Rehellinen pa-
laute on tässä testauksessa tärkeää, joten rakentavan palautteen antamista si-
nun ei kannata pelätä. 
 
 Käytettävyystestin jälkeen käymme vielä läpi käyttökokemukseen liittyviä asi-
oita. 
 
 Testaus tallennetaan, jotta pystymme jälkikäteen analysoimaan käytettävyyttä 
huonontavia asioita. Testimateriaaleja käsittelee ainoastaan tutkimustiimimme 
ja kun niillä ei ole enää käyttöä, tuhoamme ne. 
 Suostutko tähän menettelyyn? 
 
 Jos on jotain epäselvyyksiä, niin voit kysellä vapaasti milloin vain. 
 
Esittelyn ja lupien kysymisen jälkeen aloitetaan tallentaminen. 
 
Taustatiedot (tehdään työpöydän ääressä) n. 5-10 min. 
 
 




3. Ammatti, tehtävä 
 
4. Miten kuvailisit omaa internetin ja verkkopalvelujen käyttöäsi? 
 
5. Käytätkö internetiä paljon työssäsi? 
 
6. Millä laitteilla käytät verkkopalveluja? 
 
7. Kokemukset innovaatio ja avoimeen dataan liittyvistä palve-
luista: 
 
Ovatko avoimen dataan liittyvät verkkopalvelut sinulle tuttuja? 
 
Oletko koskaan käyttänyt käyttäjien yhteiseen ideointiin perus-
tuvia sivustoja? 
 
Oletko kokeillut WeLive sivuja aikaisemmin? 
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Varsinaisten tehtävien suorittaminen/tarkkailujakso (tehdään työ-





1) Kuvitellaan, että olet kuullut yhteiseen ideointiin tarkoitetusta Welive-verk-
kopalvelusta. Mene palvelun etusivulle ja etsi viimeisin uutinen. 
 
2) Kuvitellaan, että olet kiinnostunut kehittämään ja ideoimaan uusia digitaa-
lisia palveluja. Etsi palvelusta ideoiden kehittelyyn tarkoitettu alue. 
 
3) Kuvitellaan, että kiinnostuit palvelusta. Rekisteröidy käyttäjäksi ja kirjaudu 
tämän jälkeen sisälle palveluun. 
 
4) Kuvitellaan, että olet kiinnostunut etsimään ratkaisuja nuorten työttömyy-
den parantamiseksi ja haluat nyt kommentoida tarvetta (need) Youth 
Unemployment. Etsi kyseinen tarve ja lisää tarvesivulle kommentti. 
 
5) Kuvitellaan, että löysit sinua kiinnostavan idean: Social Support, ja haluat 
myös seurata idean kehittymistä. Käy tykkäämässä ideasta ja aloita idean 
seuraaminen. 
 
6) Kuvitellaan, että sinulla on uusi idea, joka tukee nuorten työnhakua ja eh-
käisee syrjäytymisvaaraa. Luo uusi idea lomakkeella. 
 
7) Kuvitellaan, että sinulla on uusi idea miten tehdä lasten koulumatkoista 
turvallisempia. Luo uusi idea käyttäen nyt Strip-Maker –toimintoa. 
 
8) Kuvitellaan, että olet lisännyt palveluun useamman oman ideasi ja haluat 
nyt tarkastella omia ideoitasi. Etsi omat ideasi.  
 
9) Kuvitellaan, että olet kuullut palvelun sisältävän erilaisia julkisia sovelluk-
sia. Etsi asuinalueita (My Neighbourhood) koskeva sovellus ja lataa so-
vellus itsellesi. 
 
10) Kuvitellaan, että olet kuullut palvelun sisältämistä tietoaineistoista (data-
set) ja tarvitset tietoaineistoja tutkimustasi varten. Etsi kaikki kulttuuriin 
liittyvät XLS-tiedostotyypin tietoaineistot.  
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11) Kirjaudu ulos palvelusta. 
 
Kiitetään käyttäjää tehtävien suorituksesta. Kerrotaan että palvelun voi jättää auki selai-
lua varten. Siirrytään loppuhaastattelukysymyksiin. 
 
Haastattelu käyttökokemuksesta (noin 10 min). 
 
1) Miltä palvelukokonaisuus sinun mielestäsi vaikutti? 
 
2) Miten hyvin palvelun käyttötarkoitus mielestäsi välittyi prototyy-
pistä? 
 
3) Mikä sivustossa oli mielestäsi parasta (voit näyttää kyseisiä koh-
tia)? 
 
4) Mikä sivustossa mielestäsi kaipaa vielä kohennusta (voit näyttää 
kyseisiä kohtia)? 
 
5) Tuliko sinulle mieleen asioita joita sivulta mielestäsi puuttui, 
mikä/mitkä asiat saisivat sinut käyttämään palvelua? 
 
6) Mitä mieltä olet etusivusta/Mitä sinusta etusivulla pitäisi olla? 
 
7) Kumpaa ideointitapaa (Strip-Maker vai lomake) käyttäisit mielum-
min? 
 
8) Minkälainen kokemus tämä testitilanne oli mielestäsi? 
 
 
 
 
